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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia interaktif 
yang memenuhi kriteria untuk digunakan dalam pembelajaran aksara Jawa oleh 
siswa kelas V Sekolah Dasar. 
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 
yang mengacu pada prosedur pengembangan Borg and Gall. Penelitian ini 
meliputi 9 tahap, yaitu: 1) penelitian dan pengumpulan informasi, 2) perencanaan, 
3) pengembangan produk awal, 4) uji coba lapangan permulaan, 5) revisi produk, 
6) uji coba lapangan utama, 7) revisi, 8) uji coba lapangan operasional, dan 9) 
revisi produk akhir. Uji coba dilaksanakan setelah melalui uji validitas oleh ahli 
media dan ahli materi. Uji coba dilaksanakan di SD Negeri Sabdodadi Keyongan 
Bantul dengan melibatkan 29 siswa kelas V. Instrumen penilaian menggunakan 
jenis angket. Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif. 
Hasil penelitian dan pengembangan pada tahap validasi oleh ahli materi 
memperoleh penilaian sebesar 4,33 dengan kategori sangat baik dan ahli media 
sebesar 4,24 dengan kategori sangat baik. Hasil yang diperoleh pada uji coba 
permulaan sebesar 4,37 dengan kategori sangat baik, uji coba lapangan utama 
sebesar 4,33 dengan kategori sangat baik, dan uji coba lapangan operasional 
sebesar 4,51 dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hal tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa multimedia interaktif aksara Jawa untuk siswa kelas V SD N 
Sabdodadi yang dihasilkan telah memenuhi kriteria untuk digunakan sebagai 
media dalam proses pembelajaran membaca aksara Jawa. 
 
Kata kunci : pengembangan multimedia interaktif, pembelajaran aksara Jawa 
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A. Latar Belakang 
Muatan lokal merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang diajarkan di 
tingkat sekolah dasar dan menengah. Hal tersebut telah diatur dalam UU 
Sisdiknas No 20 tahun 2003 Bab X Pasal 37. Kompetensi dalam muatan lokal bisa 
berupa bahasa daerah, adat istiadat, kesenian daerah, dan hal lain yang 
disesuaikan dengan ciri khas dan potensi daerah. Untuk provinsi DIY, muatan 
lokal yang diajarkan di Sekolah Dasar berisi mata pelajaran Bahasa, Sastra, dan 
Budaya Jawa. 
Pembelajaran mulok bahasa Jawa di Sekolah Dasar mulai dari kelas I 
sampai kelas VI mengacu pada Standar Kurikulum dan Kompetensi Dasar Mata 
Pelajaran Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa. Pembelajaran bahasa Jawa tersebut 
bertujuan untuk meningkatkan empat aspek keterampilan berbahasa pada siswa, 
yaitu keterampilan mendengar, berbicara, membaca, dan menulis. Untuk aspek 
keterampilan membaca dan menulis, selain diajarkan membaca dan menulis 
bahasa Jawa dengan huruf latin, siswa juga diajarkan membaca dan menulis huruf 
aksara Jawa. 
Materi aksara Jawa mulai diajarkan pada siswa kelas IV. Aksara yang 
diajarkan meliputi aksara legena, sandhangan swara, dan panyigeg. Kemudian di 
kelas V diajarkan aksara Jawa yang menggunakan pasangan. Penyampaian materi 
aksara Jawa harus memperhatikan dua hal penting, yaitu bentuk huruf serta cara 
membacanya. Siswa yang kurang terbiasa dengan penggunaan aksara Jawa dalam 
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kesehariannya tentu akan merasa kesulitan dalam mengenal dan membedakan 
setiap huruf serta cara membacanya. Terdapat 20 huruf aksara legena yang harus 
dikuasai siswa saat kelas IV, kemudian ditambah dengan 20 huruf aksara 
pasangan ketika naik ke kelas V.  Apabila saat kelas IV siswa belum menguasai 
dan memahami secara tuntas mengenai aksara legena, maka siswa akan kesulitan 
memahami materi aksara pasangan di kelas V. Jika siswa belum mampu 
mengenal dan membedakan huruf aksara Jawa tersebut dengan baik tentu akan 
berdampak pada ketidakmampuan siswa untuk membaca aksara Jawa dalam 
bentuk kata ataupun kalimat. Berdasarkan hal tersebut, salah satu hal yang dapat 
dilakukan untuk memudahkan siswa dalam belajar membaca aksara Jawa adalah 
dengan menggunakan media pembelajaran. 
Media pembelajaran merupakan komponen sumber belajar atau wahana 
fisik yang mengandung materi instruksional yang dapat merangsang siswa untuk 
belajar (Sutirman, 2013: 15). Dengan demikian, media pembelajaran dapat 
memperlancar interaksi antara guru dan siswa dalam memahami suatu materi. 
Dalam proses pembelajaran, menurut Uzer Usman (2006: 11) guru hendaknya 
memiliki pengetahuan dan pemahaman yang cukup tentang media. Pemilihan dan 
penggunaan media pembelajaran harus sesuai tujuan, materi, metode, evaluasi, 
dan kemampuan guru serta minat siswa. 
William James (Uzer Usman, 2006: 27) mengemukakan minat merupakan 
faktor utama yang menentukan derajat keaktifan belajar siswa. Minat belajar 
dalam diri siswa harus ditingkatkan agar timbul semangat dan kemauan yang 
keras dari siswa untuk menikmati pembelajaran. Dengan demikian, harus ada 
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sesuatu yang membangkitkan minat dan motivasi siswa dalam proses 
pembelajaran. 
Berdasarkan pengamatan dan wawancara yang telah dilakukan di SD 
Negeri Sabdodadi Keyongan, diketahui Mata Pelajaran Bahasa Jawa merupakan 
salah satu pelajaran yang dianggap sulit oleh siswa, terlebih lagi mengenai materi 
aksara Jawa. Siswa merasa kesulitan karena belum mampu membedakan 20 huruf 
aksara legena dan aksara pasangan dengan baik. Bentuk huruf aksara legena dan 
aksara pasangan memang relatif sama satu dengan yang lainnya sehingga siswa 
sering terbolak-balik saat membacanya. Selain hal tersebut, faktor lain yang 
menyebabkan siswa merasa kesulitan dengan maetri tersebut karena kompetensi 
yang harus dicapai oleh siswa ketika kelas IV terkait dengan aksara legena 
ternyata belum sepenuhnya tercapai sehingga hal tersebut berdampak pada 
kemampuan siswa untuk membedakan 20 aksara pasangan di kelas V. 
Ketidaktercapaian kompetensi tersebut disebabkan karena alokasi waktu untuk 
menyampaikan materi aksara legena sangat kurang padahal materi yang lain harus 
tetap disampaikan walaupun siswa sebenarnya belum menguasai aksara legena 
dengan baik. 
Hal senada juga dialami pada pembelajaran aksara Jawa yang terjadi di 
kelas V. Kegiatan pembelajaran Bahasa Jawa di SD tersebut hanya mendapat 
alokasi waktu 2 jam pelajaran setiap minggunya dan khusus untuk penyampaian 
materi aksara Jawa hanya mendapat 3-4 kali pertemuan. Waktu yang dirasa sangat 
kurang untuk membantu siswa mencapai kompetensi sementara metode dan 
media pembelajaran yang digunakan guru kurang efektif. Metode pembelajaran 
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yang selama ini digunakan guru dalam menyampaikan materi aksara Jawa adalah 
metode ceramah dan konvensional. Guru menjelaskan dengan menuliskan huruf-
huruf aksara Jawa di papan tulis kemudian siswa diminta mencatatnya kembali di 
buku tulis. Setelah mencatat dan dijelaskan secara singkat cara membaca kata 
beraksara Jawa yang menggunakan pasangan tersebut, siswa lalu diminta untuk 
mengerjakan latihan soal di buku teks. Metode pembelajaran seperti itulah yang 
seringkali digunakan guru dalam menyampaikan materi dalam pembelajaran 
Bahasa Jawa.  
Selama proses pembelajaran berlangsung, guru juga mengakui sangat 
jarang menggunakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi aksara 
Jawa. Hal tersebut terjadi karena belum tersedianya media pembelajaran yang 
khusus untuk menyampaikan materi aksara Jawa. Guru terkadang hanya meminta 
siswa untuk melihat bentuk-bentuk huruf aksara Jawa legena dan pasangan pada 
poster kertas yang tertempel di dinding kelas. Poster tersebut sebenarnya juga 
kurang efektif jika digunakan sebagai media pembelajaran karena ukurannya kecil 
dan letaknya di belakang kelas sehingga tidak semua siswa dapat melihat dengan 
jelas. Siswa yang duduk di depan harus berjalan ke belakang untuk melihat poster 
tersebut, mencatatnya di buku tulis kemudian kembali lagi ke tempat duduknya. 
Jumlah poster yang ditempel dalam kelas tersebut hanya ada satu sehingga sering 
membuat siswa harus berebut dan berdesak-desakan saat diminta melihatnya. 
Metode dan media pembelajaran yang telah diuraikan di atas yang kemudian 
menjadi penyebab rendahnya minat dan perhatian siswa dalam belajar aksara 
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Jawa. Siswa merasa pembelajaran kurang menarik sehingga menjalani proses 
pembelajaran tersebut dengan tidak antusias. 
Salah satu bentuk inovasi yang dapat dilakukan untuk menyelesaikan 
permasalahan pembelajaran aksara Jawa di atas adalah dengan memanfaatkan 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Kemajuan teknologi yang dari 
tahun ke tahun semakin pesat dan canggih menempatkan komputer yang dulu 
dianggap sebagai peralatan mahal dan modern menjadi alat yang biasa digunakan 
dalam kehidupan sehari-hari. Siswa SD sekarang ini pun sudah tidak asing lagi 
dengan perangkat komputer. Mereka sudah terbiasa mengoperasikan komputer 
untuk bermain game. 
SD Negeri Sabdodadi termasuk salah satu Sekolah Dasar yang menerima 
bantuan komputer sebanyak 22 unit. Bantuan komputer yang diberikan oleh 
pemerintah ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah. 
Salah satunya dengan memanfaatkan komputer dalam proses pembelajaran. 
Namun demikian, pemanfaatan komputer dalam proses pembelajaran di SD 
Negeri Sabdodadi khususnya pada siswa kelas V masih belum optimal. Selama ini 
komputer hanya digunakan saat pelajaran TIK dan ekstrakurikuler tambahan. 
Guru kelas V menyatakan belum pernah dilakukan kegiatan pembelajaran dengan 
menggunakan komputer pada mata pelajaran lainnya, terutama Bahasa Jawa. 
Padahal, komputer dapat digunakan sebagai sarana belajar siswa demi menunjang 
ketercapaian tujuan pembelajaran, contohnya dengan multimedia interaktif. 
Hofsteder (Deni Darmawan, 2012: 32) menyatakan multimedia 
pembelajaran dapat dipandang sebagai suatu pemanfaatan komputer untuk 
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membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan 
animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai 
untuk melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. 
Berdasarkan hal tersebut, maka pemakaian multimedia dalam pembelajaran dapat 
memberikan kelebihan yang belum dimiliki media lain sehingga dapat menunjang 
tercapainya tujuan pembelajaran. 
Ada beberapa alasan yang melandasi dipilihnya pengembangan 
multimedia interaktif sebagai media untuk pembelajaran aksara Jawa di kelas V 
SD Negeri Sabdodadi, diantaranya karena multimedia interaktif merupakan 
multimedia yang berbasis komputer sehingga lebih menarik minat dan perhatian 
siswa. Seperti diketahui sebelumnya, siswa kelas V belum pernah belajar 
menggunakan multimedia pada pembelajaran aksara Jawa sehingga minat dan 
perhatian siswa akan sangat besar pada pembelajaran tersebut karena merupakan 
hal yang baru bagi siswa. Alasan selanjutnya adalah karena multimedia memiliki 
lebih dari satu media yang konvergen sehingga dapat mencakup beberapa aspek 
penyampaian materi sekaligus seperti visual untuk menunjukkan bentuk huruf 
aksara Jawa serta audio untuk membantu siswa mendengarkan cara membaca dan 
pengucapan huruf aksara Jawa dengan benar. Sistem pembelajaran menggunakan 
multimedia dapat memungkinkan siswa untuk berlatih secara mandiri. Siswa 
dapat belajar menggunakan laboratorium komputer di sekolah maupun komputer 
di rumah tanpa bimbingan guru atau orang lain. Alasan lain dipilihnya multimedia 
ini karena penyimpanannya yang relatif gampang dan fleksibel, yaitu dapat 
disimpan di CD maupun  flashdisk. Alsan terakhir yaitu tersedianya sarana dan 
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prasana yang memadai di SD Negeri Sabdodadi Keyongan Bantul yaitu sebuah 
ruang laboratorium dengan 22 unit komputer. 
Berdasarkan uraian di atas serta melihat permasalahan yang muncul, maka 
perlu dilakukan suatu upaya untuk mengembangkan multimedia interaktif aksara 
Jawa untuk siswa kelas V SD N Sabdodadi Keyongan Bantul.  Pengembangan 
multimedia interaktif ini disesuaikan dengan kurikulum, kompetensi dasar, tujuan 
pembelajaran, dan karakteristik siswa. Dengan adanya multimedia interaktif ini 
diharapkan siswa dapat lebih termotivasi dan mampu memahami materi dengan 
mudah. 
B. Identifikasi Masalah 
Dari uraian di atas, dapat diidentifikasi beberapa permasalahan, sebagai 
berikut. 
1. Semangat dan minat siswa dalam belajar aksara Jawa masih rendah karena 
metode dan media pembelajaran yang digunakan kurang menarik bagi siswa. 
2. Siswa masih kesulitan dalam membedakan huruf aksara Jawa karena 
bentuknya yang relatif sama sehingga hal tersebut berdampak pada 
kemampuan siswa dalam membaca kata beraksara Jawa. 
3. Media pembelajaran aksara Jawa yang digunakan untuk menyampaikan 
materi aksara Jawa kurang efektif karena hanya berupa poster yang ditempel 
di belakang kelas sehingga kurang bisa memudahkan siswa dalam membaca 
kata beraksara Jawa. 
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4. Alokasi waktu yang dimiliki guru untuk menyampaikan materi aksara Jawa 
terbatas sehingga siswa memerlukan suatu media yang dapat digunakan 
secara mandiri baik di sekolah maupun di rumah. 
5. Diperlukan suatu media pembelajaran untuk menyampaikan materi aksara 
Jawa yang dapat membantu siswa memahaminya dengan baik. 
6. Tersedianya sarana dan prasarana berupa laboratorium komputer yang 
memadai namun belum digunakan secara optimal dalam pembelajaran 
Bahasa Jawa. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka 
penelitian ini difokuskan untuk mengembangkan produk multimedia interaktif 
aksara Jawa yang dapat digunakan siswa kelas V SD N Sabdodadi. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, terdapat 
tiga rumusan masalah sebagai berikut. 
1. Bagaimana langkah-langkah sistematis pengembangan multimedia interaktif 
aksara Jawa untuk siswa kelas V SDN Sabdodadi? 
2. Seberapa tinggi tingkat validitas produk multimedia interaktif aksara Jawa 
untuk siswa kelas V SDN Sabdodadi yang dikembangkan tersebut? 






E. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian dan pengembangan ini 
bertujuan untuk. 
1. Menjelaskan langkah-langkah sistematis yang dilakukan dalam 
pengembangan multimedia interaktif aksara Jawa untuk siswa kelas V SDN 
Sabdodadi. 
2. Mengetahui tingkat validitas produk multimedia interaktif Jawa untuk siswa 
kelas V SDN Sabdodadi yang dikembangkan. 
3. Mengetahui hasil produk multimedia yang dikembangkan. 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang diharapkan sebagai hasil pengembangan berupa bahan 
multimedia interaktif dengan spesifikasi produk sebagai berikut: 
1. Produk multimedia interaktif berupa aplikasi software yang dikemas dalam 
bentuk CD (Compact Disc) atau dapat disimpan dalam flashdisk sehingga 
produk lebih fleksibel untuk digunakan siswa, baik di sekolah maupun di 
rumah. 
2. Produk yang dikembangkan berupa program multimedia pembelajaran yang 
berisi berbagai macam komponen seperti gambar, animasi, teks, warna, 
musik, dan suara. Lebih jelas mengenai isi program multimedia pembelajaran 
yaitu sebagai berikut. 
a. Dari segi fitur, halaman menu utama terdiri dari. 
1) Menu panuntun 
2) Menu kompetensi 
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3) Menu materi 
4) Menu rangkuman 
5) Menu evaluasi 
6) Menu profil 
b. Bahan penarik perhatian yang dapat merangsang minat dan motivasi 







7) Tombol navigasi interaktif 
3. Program yang dipilih untuk mengembangkan multimedia interaktif ini yaitu 
Macromedia Flash 8 serta didukung program Corel Draw X3. 
4. Spesifikasi komputer yang diperlukan untuk dapat menjalankan aplikasi 
multimedia interaktif ini adalah sebagai berikut. 
a. Komputer dengan OS Windows XP/7/8/Linux. 
b. Komputer dilengkapi program Flash Player atau sejenisnya. 
c. Komputer telah diinstal huruf aksara Jawa, Hanacaraka font. 
d. Prosessor Intel Pentium III 450 Megahertz. 
e. CD-ROM (Compact Disc Read-Only Mem) drive 52 x speed. 
f. RAM (Random Access Memory) minimal 128 megabyte. 
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g. VGA (Video Graphics Array) 32 megabyte. 
h. Resolusi monitor 1024 x 768 pixel dengan kedalaman warna 32 bit. 
i. Speaker aktif atau headphone. 
G. Manfaat Penelitian Pengembangan 
Manfaat yang dapat diperoleh dengan adanya penelitian pengembangan ini 
adalah sebagai berikut. 
1. Bagi Siswa 
a. Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga dapat 
meningkatkan semangat siswa dalam belajar aksara Jawa. 
b. Memberikan kemudahan untuk mempelajari aksara Jawa. 
c. Meningkatkan keterampilan siswa dalam menggunakan komputer. 
d. Menambah sumber belajar siswa. 
e. Meningkatkan kemandirian belajar siswa. 
2. Bagi Guru 
a. Memotivasi guru untuk memanfaatkan media pembelajaran sehingga 
suasana belajar lebih menarik. 
b. Menginspirasi guru untuk dapat membuat media pembelajaran interaktif. 
c. Memudahkan guru dalam membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran 
Bahasa Jawa pokok bahasan membaca aksara Jawa. 
3. Bagi Lembaga Pendidikan 




b. Memotivasi guru untuk memanfaatkan komputer di sekolah sebagai 
sumber dan media pembelajaran. 
H. Definisi Operasional 
Untuk menghindari timbulnya kesalahan persepsi terhadap istilah-istilah 
pokok dalam penelitian ini maka perlu diberi batasan istilah sebagai berikut. 
1. Pengembangan multimedia merupakan penerjemahan kebutuhan ke dalam  
produk multimedia interaktif mata pelajaran Bahasa Jawa dengan pokok materi 
membaca aksara Jawa untuk siswa kelas V SD N Sabdodadi. 
2. Multimedia pembelajaran Aksara Jawa untuk siswa SD adalah suatu media 
pembelajaran yang dibuat menggunakan Macromedia Flash 8 dengan bantuan 
aplikasi lainnya seperti Corel Draw dan berbentuk aplikasi software sehingga 
dapat disimpan dalam kepingan CD R/RW (Compact Disc Read/Re-Writable), 
DVD R/RW (Digital Versatile Disc Read/Re-Writable), maupun flashdisk, 
berisi materi pembelajaran Aksara Jawa untuk siswa SD dan dapat 
diakses/ditayangkan dengan bantuan komputer serta dapat digunakan secara 
mandiri. 
3. Mata pelajaran Bahasa Jawa merupakan bahan informasi yang berisi muatan 
budaya, sastra, unggah-ungguh, dan keterampilan berbahasa, yaitu 
keterampilan mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis. Dalam 
multimedia pembelajaran ini materi pokok yang disajikan adalah aksara Jawa 









I. Kajian Mengenai Pembelajaran Bahasa Jawa SD 
1. Pembelajaran Bahasa Jawa di SD 
Muatan lokal merupakan program pendidikan yang isi dan media 
penyampaiannya dikaitkan dengan lingkungan alam, lingkungan sosial budaya, 
serta kebutuhan daerah dan wajib dipelajari siswa di daerah itu. Provinsi Daerah 
Istimewa Yogyakarta dengan latar belakang sosial budaya Jawa, menjadikan mata 
pelajaran Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa sebagai muatan lokal wajib pada 
pendidikan dasar dan menengah. 
Meskipun sebagai muatan lokal, pembelajaran bahasa Jawa memiliki 
peran yang penting. Pembelajaran bahasa Jawa adalah pembelajaran untuk 
mengembangkan aspek pengetahuan, keterampilan berbahasa, pemahaman 
budaya, penyerapan nilai-nilai, dan sikap positif terhadap bahasa dan sastra Jawa 
(Pasaribu, 1992: 15). Adapun fungsi pembelajaran bahasa Jawa menurut Hutomo 
(Kongres Bahasa Jawa IV, 2006: 251) yaitu:  
1. mengawetkan kekayaan bahasa dan kelangsungan hidup bahasa,  
2. untuk mencegah terjadinya inferensi bahasa,  
3. untuk pengawetan unsur kebudayaan yang terungkapkan dalam bahasa,  
4. pengembangan bahasa, baik dalam perbendaharaan kata maupun dalam 
struktur bahasa, 
5. pengembangan sastra dalam jumlah dan mutu,  
6. untuk kelancaran komunikasi dan keteraturan mengemukakan pikiran,  
7. sebagai alat pendidikan dan pembelajaran, dan 
8. untuk pengembangan unsur kebudayaan lain yang melibatkan bahasa 
Jawa di dalamnya. 
 
Dalam kurikulum muatan lokal Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa (2010: 2) 
pembelajaran muatan lokal Bahasa Jawa secara khusus memiliki tujuan agar siswa 
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mampu memahami dan menggunakan Bahasa Jawa dengan tepat, berkomunikasi 
secara efektif dan efisien, baik secara lisan maupun tulisan. Siswa juga bisa lebih 
menghargai dan bangga menggunakan bahasa Jawa, serta menikmati dan 
memanfaatkan budaya Jawa untuk mempertahankan budi pekerti, pengetahuan, 
dan kemampuan berbahasa. 
Ruang lingkup muatan lokal Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa mencakup 
komponen kemampuan berbahasa, kemampuan bersastra, serta kemampuan 
berbudaya yang meliputi aspek-aspek mendengarkan, berbicara, membaca, dan 
menulis. Salah satu materi yang termasuk dalam aspek membaca dan menulis 
adalah aksara Jawa.  
Multimedia pembelajaran yang akan dikembangkan dalam penelitian ini 
lebih memfokuskan pada aspek keterampilan membaca aksara Jawa dengan 
menekankan pada ketepatan dan kelancaran membaca kata. Pengembangan 
multimedia pembelajaran ini mengacu pada standar kompetensi dan kompetensi 
dasar muatan lokal Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa untuk siswa kelas V Sekolah 
Dasar, sebagai berikut. 
Tabel 1. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar 
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 
3. Memahami wacana tulis sastra dan 
nonsastra dalam kerangka budaya 
Jawa. 
3.3  Membaca kata beraksara Jawa 







2. Materi Aksara Jawa 
a. Aksara Legena dan Pasangan 
Aksara legena atau biasa disebut aksara carakan adalah aksara pokok yang 
masih utuh atau belum mendapat sandhangan (M. Ali Sofi, 2012: 32). Pada buku 
pedoman penulisan aksara Jawa (2003: 5) disebutkan aksara legena terdiri atas 20 
aksara pokok yang bersifat silabik (kesukukataan). Masing-masing aksara tersebut 
mempunyai aksara pasangan yang berfungsi untuk menghubungkan suku kata 
tertutup konsonan dengan suku kata berikutnya, kecuali suku kata yang tertutup 
wignyan, layar, dan cecak. Aksara tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini. 
 






Contoh Pemakaian dalam Kata 
.... (kulak apel) 
.... (nanem nanas) 
.... (calon camat) 
.... (ragad rabi) 
.... (kapuk kapas) 
.... (dalan-dalan) 
.... (tapak tilas) 








Contoh pemakaian dalam kata 
.... (lamat-lamat) 
.... (panen pari) 
....  (dhandhang) 
.... (janggel jagung) 
.... (yakin yekti) 
.... (nyamut-nyamut) 
.... (manggut-manggut) 
.... (gagak galak) 
....  (bakul bathik) 
.... (thak-thakan) 
.... (ngajak ngaso) 
 
b. Sandhangan 
Pada buku pedoman penulisan aksara Jawa (2003: 18) disebutkan 
sandhangan adalah tanda diakritik yang dipakai sebagai pengubah bunyi. 
Sandhangan dalam aksara Jawa dibagi menjadi dua golongan, yaitu sandhangan 











Keterangan Contoh Pemakaian dalam Kata 
Wulu  
.... 






































Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif aksara Jawa untuk 
siswa kelas V SD N Sabdodadi ini meliputi aksara legena dan pasangan serta 
sandhangan. Mula-mula ditampilkan pengertian untuk aksara legena lan 
pasangane yang berbunyi: “Aksara Jawa kuwi ana 20. Saben aksara legena ana 
pasangane sing gunane kanggo nyambung wanda sigeg utawa wanda sing mati 
karo wanda candhake.” Selanjutnya ditampilkan huruf aksara legena beserta 
pasangan dan contoh penggunaannya. Contoh yang ditampilkan dalam 
pembelajaran multimedia interaktif ini merupakan kata-kata yang sering didengar 
dan digunakan sehari-hari oleh siswa sehingga mempermudah pemahaman 
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terhadap materi yang sedang dipelajari. Kata-kata yang digunakan tersebut antara 
lain kulak apel, bakul rujak, mangan tahu, bapak sare, sandhal, golek walang, 
sampah, timba, dalan gedhe, dan lain-lain.  
Begitu juga dengan materi sandhangan, mula-mula ditampilkan pengertian 
sandhangan kemudian ditampilkan jenis-jenis sandhangan yang disertai juga 
dengan contoh penggunaannya antara lain kata biji, sega, tuku, sate, coro, larang, 
sawah, dan salak. Pemilihan contoh kata tersebut juga merupakan kata yang 
sering digunakan oleh siswa. 
J. Kajian Mengenai Karakteristik Siswa SD Kelas V 
Karakteristik siswa adalah aspek-aspek atau kualitas perseorangan siswa 
yang terdiri dari minat, sikap, motivasi belajar, gaya belajar, kemampuan berpikir 
dan kemampuan awal yang dimiliki (Hamzah B. Uno, 2006). Pengertian tersebut 
memberikan gambaran bahwa karakteristik siswa tentu memiliki perbedaan antara 
satu dengan yang lainnya. Karakteristik siswa yang bermacam-macam tersebut 
membutuhkan perhatian yang serius dari para guru saat melakukan pembelajaran, 
sehingga proses interaksi di dalam kelas dapat terlaksana dengan baik dan 
mendorong tujuan pembelajaran. 
Siswa kelas V Sekolah Dasar pada umumnya berada pada usia 10-11 
tahun. Menurut teori Piaget, pemikiran anak pada usia tersebut disebut pemikiran 
operasional konkret. Pada tahap ini cara berpikir siswa yang sebelumnya masih 
bersifat konkret, dapat mulai diajak untuk berpikir abstrak. Pada masa ini siswa 
juga telah mampu menyadari konservasi, yakni kemampuan berhubungan dengan 
sejumlah aspek yang berbeda secara serempak (Desmita, 2010: 154). Pengalaman 
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langsung akan sangat membantu siswa dalam berpikir, sehingga mengalami 
kemajuan dalam perkembangan konsep dalam dirinya. 
Terkait dengan pembelajaran aksara Jawa menggunakan multimedia, 
pemilihan tema, tampilan, dan konten dari multimedia tersebut harus disesuaikan 
dengan perkembangan siswa. Pertimbangan didasarkan pada perkembangan 
kognitif dan perkembangan bahasa. Nandang Budiman (2006: 45) menyebutkan 
beberapa ciri-ciri perkembangan kognitif siswa pada tahap operasional konkret, 
yaitu. 
1. Mampu beradaptasi dengan gambaran menyeluruh yang merupakan 
kemampuan dalam menyatukan ingatan, pengalaman, dan objek yang 
dialami anak. 
2. Mulai memandang sesuatu dari berbagai segi dengan 
mempertimbangkan sudut pandang orang lain. 
3. Mampu mengatur urutan suatu unsur dari ukuran besar ke kecil dan 
sebaliknya. 
4. Mampu mengklasifikasikan suatu objek berdasar kelompok yang sama. 
5. Mampu berpikir kausalitas, yakni pemahaman anak terhadap penyebab 
suatu peristiwa atau kejadian. 
Kemampuan bahasa yang dimiliki anak pada tahap sebelumnya menjadi 
fondasi perkembangan bahasa berikutnya. Perkembangan bahasa juga terkait 
dengan kemampuan kognitif anak. Hal ini berarti semakin tinggi kemampuan 
kognitif anak, perolehan bahasa pada anak cenderung semakin mudah dan banyak. 
Pada usia SD perkembangan bahasa siswa terus mengalami peningkatan dilihat 
dari kemampuan siswa dalam memahami dan menginterpretasikan komunikasi 
lisan maupun tulisan. Pada masa ini perkembangan bahasa juga nampak pada 
perubahan perbendaharaan kata dan tata bahasa (Rita Eka Izzaty, 2008: 107). 
Terdapat hubungan yang amat erat antara perkembangan bahasa dan 
perilaku kognitif. Taraf-taraf penguasaan keterampilan berbahasa dipengaruhi 
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bahkan bergantung pada tingkat-tingkat kematangan dalam kemampuan 
intelektual. Sebaliknya, bahasa merupakan sarana dan alat yang strategis bagi 
lajunya perkembangan kognitif siswa (Yudrik Jahja, 2011). 
Ada tiga teori yang dapat dijadikan dasar dalam memahami perkembangan 
bahasa siswa SD yaitu model behaviorist, model linguistik, dan model kognitif. 
Model behaviorist sangat meyakini kekuatan lingkungan sebagai determinan 
perkembangan bahasa. Model behaviorist memandang pada prinsipnya bahasa 
merupakan fungsi dari penguatan (reinforcement) terhadap tingkah laku verbal. 
Model linguistik memandang siswa dilahirkan sudah lengkap dengan kemampuan 
berbahasa. Model kognitif memandang siswa memiliki kapasitas kognitif untuk 
belajar bahasa (Nandang Budiman, 2006:78-79). 
Terkait dengan multimedia interaktif aksara Jawa yang dikembangkan, 
terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan sesuai dengan karakteristik siswa 
kelas V Sekolah Dasar yang telah diuraikan di atas, yaitu mendesain multimedia 
sesuai dengan tahap perkembangan kognitif dan bahasa siswa. Hal tersebut dapat 
dituangkan dalam materi dengan tema yang konkret bagi siswa. Selain itu, 
pemilihan bahasa yang digunakan dalam multimedia interaktif ini juga 
disesuaikan dengan bahasa yang digunakan sehari-hari oleh siswa, yaitu bahasa 
Jawa ngoko. 
K. Kajian Mengenai Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Nana Sudjana (2010: 1) menyebutkan dalam pembelajaran ada dua aspek 
yang paling menonjol, yakni metode mengajar dan media pembelajaran sebagai 
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alat bantu mengajar. Smaldino, Lowther, & Russell (2008: 372) mengemukakan 
media adalah bentuk jamak dari perantara (medium), merupakan sarana 
komunikasi. Istilah ini merujuk pada apa saja yang dapat membawa informasi dari 
sumber ke penerima. Media dengan tujuan untuk memudahkan komunikasi dan 
meningkatkan hasil belajar disebut media pembelajaran. 
Media pembelajaran sangat erat kaitannya dalam proses peningkatan 
kualitas pembelajaran. Menurut Teda Ena (2001: 47) media pembelajaran 
merupakan alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran. 
Pendapat lain dikemukakan oleh Yusufhadi Miarso (1984: 49) media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan 
serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan belajar 
sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, 
dan terkendali.  
Pernyataan tersebut juga didukung oleh Brigg (Azhar Arsyad, 2006: 5) 
yang menyebutkan media pembelajaran sebagai sarana fisik untuk menyampaikan 
isi/materi pembelajaran, seperti buku, film, video, dan sebagainya. Dari berbagai 
pendapat di atas dapat disimpulkan media pembelajaran merupakan alat bantu 
yang dapat digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi pembelajaran yang 
dapat mendorong terciptanya proses belajar pada diri siswa. 
2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu 
mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang 
ditata dan diciptakan oleh guru (Azhar Arsyad, 2009: 15). Media pembelajaran 
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juga mempunyai beberapa manfaat seperti yang dikemukakan oleh Nana Sudjana 
& Ahmad Rivai (2010: 2) berikut ini. 
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar. 
b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai 
tujuan pembelajaran. 
c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru sehingga siswa tidak bosan 
dan guru tidak kehabisan tenaga. 
d. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain. 
Pendapat lain juga dikemukakan Kempt & Dayton (Winarno dkk, 2009: 3-4) 
yag menyebutkan manfaat media sebagai berikut. 
a. Penyampaian pembelajaran menjadi lebih baku karena siswa menerima 
pesan yang sama. 
b. Pembelajaran menjadi lebih menarik. 
c. Pembelajaran menjadi lebih interaktif. 
d. Hanya memerlukan waktu yang singkat untuk mengantarkan pesan dan isi 
pembelajaran. 
e. Meningkatkan kualitas belajar siswa. 
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f. Pembelajaran dapat diberikan kapan pun dan dimana pun terutama jika 
media tersebut dirancang untuk penggunaan secara individu. 
g. Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari. 
h. Guru dapat meminimalisir bebannya untuk menjelaskan suatu materi 
secara berulang-ulang. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat dikatakan penggunaan media pembelajaran 
dalam menyampaikan suatu materi akan sangat membantu tercapainya tujuan 
pembelajaran dan pemahaman siswa. Multimedia interaktif aksara Jawa dipilih 
sebagai salah satu media yang tepat dalam membelajarkan aksara Jawa kepada 
siswa karena memiliki beberapa manfaat, yaitu: 1) membangkitkan minat dan 
perhatian siswa, 2) memperjelas materi karena disampaikan secara visual dan 
audio, serta 3) membangun kemandirian belajar pada siswa. 
3. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Klasifikasi media menurut Edgar Dale (Hamzah B. Uno, 2010: 114) 
dikenal dengan kerucut pengalaman (cone experience). Edgar mengklasifikasikan 
media berdasarkan pengalaman belajar yang akan diperoleh siswa, mulai dari 
pengalaman belajar langsung, pengalaman belajar yang dapat dicapai melalui 
gambar, dan pengalaman belajar yang bersifat abstrak. Smaldino, Lowther, & 
Russell (2005: 9) mengelompokkan media pembelajaran ke dalam enam kategori 




Dalam perkembangannya media pembelajaran mengikuti perkembangan 
teknologi. Berdasarkan perkembangan teknologi tersebut, media pembelajaran 
dapat dikelompokkan ke dalam empat kelompok sebagai berikut. 
a. Media hasil teknologi cetak 
Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan 
materi, seperti buku dan materi visual statis terutama melalui proses percetakan 
mekanis atau fotografis. Media hasil teknologi cetak meliputi teks, grafis, foto 
atau representasi fotografik dan reproduksi.  
b. Media hasil teknologi audio-visual 
Pengajaran melalui audio-visual adalah produksi dan penggunaan materi 
yang penyerapannya melalui pandangan dan pendengaran serta tidak 
seluruhnya tergantung pada pemahaman kata atau simbol-simbol yang serupa. 
Media ini meliputi mesin proyektor film, tape recorder, dan proyektor visual 
yang lebar. 
c. Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer 
Teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan atau 
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis 
mikro-prosesor, informasi/materi tersebut disimpan dalam bentuk digital. 
Berbagai jenis aplikasi teknologi berbasis komputer dalam pembelajaran 
umumnya dikenal sebagai computer-assisted instruction (pembelajaran dengan 
bantuan komputer). Aplikasi tersebut apabila dilihat dari cara penyajian dan 
tujuan yang ingin dicapai meliputi tutorial (penyajian materi pelajaran secara 
bertahap), drills and practice (latihan untuk membantu siswa menguasai materi 
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yang telah dipelajari sebelumnya), permainan dan simulasi (latihan 
mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan yang baru dipelajari), dan 
basis data (sumber yang dapat membantu siswa menambah informasi dan 
pengetahuannya sesuai dengan keinginan masing-masing). 
d. Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer 
Teknik gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan 
materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang 
dikendalikan oleh komputer (Azhar Arsyad, 2006: 29-33). 
Pengklasifikasian media yang lain juga dikemukakan oleh Leshin, Pollock 
& Reigeluth (Azhar Arsyad, 2006: 36-37) yang mengklasifikasikan media ke 
dalam lima kelompok, yaitu. 
a. Media berbasis manusia, meliputi guru, instruktur, tutor, bermain peran, 
kegiatan kelompok, dan  field-trip. 
b. Media berbasis cetak, meliputi buku, penuntun, buku latihan (workbook), alat 
bantu kerja, dan lembaran lepas. 
c. Media berbasis visual, meliputi buku, alat bantu kerja, bagan, grafik, peta, 
gambar, transparansi, dan slide. 
d. Media berbasis audio-visual, meliputi video, film, program slide-tape, dan 
televisi. 
e. Media berbasis komputer, meliputi pengajaran dengan bantuan komputer, 
interaktif video, serta hypertext. Salah satu ciri dari media ini adalah membawa 
pesan atau informasi kepada penerima. Sebagian diantaranya memproses pesan 
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atau informasi yang diungkapkan oleh siswa. Dengan demikian media ini 
disebut media interaktif. 
Dina Indriana (2011: 55-56) mengklasifikasikan media pengajaran 
berdasarkan analisis bentuk cara penyajiannya sebagai berikut: 
a. grafis, bahan cetak, dan gambar diam, 
b. media proyeksi diam, 
c. media audio, 
d. media gambar hidup/film, 
e. media televisi, dan 
f. multimedia. 
Pengklasifikasian media yang telah diuraikan di atas bertujuan untuk 
membantu guru dalam menentukan media yang akan digunakan dalam proses 
pembelajaran. Penggunaan media yang tepat dapat membantu memudahkan 
pemahaman siswa terhadap suatu materi sehingga tujuan pembelajaran dapat 
tercapai. Penelitian pengembangan ini menggunakan media berbasis komputer 
dengan format penyajian multimedia. 
4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 
Guru perlu melakukan pemilihan media pembelajaran yang tepat untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran agar siswa dapat menangkap dengan jelas 
maksud yang ingin disampaikan oleh guru. Azhar Arsyad (2006: 75-76) 
mengemukakan beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media 
pembelajaran sebagai berikut: 
a. Media dipilih berdasarkan tujuan instruksional yang telah ditetapkan yang 
secara umum mengacu kepada salah satu atau gabungan dari dua atau tiga 
ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 
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b. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau 
generalisasi. Media harus selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas 
pembelajaran dan kemampuan mental siswa. 
c. Praktis, luwes, mudah diperoleh, mudah dibuat, dapat digunakan di mana pun 
dan kapan pun serta mudah dipindahkan dan dibawa. 
d. Guru terampil menggunakannya.  
e. Pengelompokan sasaran. Ada media yang tepat untuk jenis kelompok besar, 
sedang, kecil dan perorangan. 
f. Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar mapun fotografi harus 
memenuhi persyaratan teknis tertentu. 
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2010: 4-5) juga menyebutkan bahwa 
terdapat enam hal yang harus diperhatikan guru dalam memilih media yang akan 
digunakan, yaitu: 
a. Ketepatannya dengan tujuan pengajaran, artinya media dipilih atas dasar tujuan 
instruksional yang telah ditetapkan.  
b. Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, terutama yang bersifat fakta, prinsip, 
konsep, dan generalisasi. 
c. Kemudahan memperoleh media. 
d. Keterampilan guru dalam menggunakan media sehingga tercapai kualitas 
pendidikan yang lebih baik. 
e. Tersedia waktu untuk menggunakannya sehingga dapat bermanfaat bagi siswa 
selama pembelajaran berlangsung. 
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f. Sesuai dengan taraf berpikir siswa sehingga makna yang tekandung dalam 
media pembelajaran dapat dipahami oleh siswa. 
Mempertimbangkan hal-hal yang telah disebutkan di atas, diperlukan 
pemilihan media pembelajaran yang tepat dan sesuai untuk membantu mengatasi 
permasalahan pembelajaran aksara Jawa di kelas V SD. Pengembangan 
multimedia interaktif dalam penelitian ini dipilih sebagai media yang tepat untuk 
belajar aksara Jawa karena memenuhi kreiteria pemilihan media yang praktis, 
mudah digunakan kapanpun dan dimanapun, mudah disimpan, serta dapat 
mencakup beberapa aspek sekaligus, seperti visual, audio, serta audio-visual. 
L. Kajian Mengenai Multimedia Pembelajaran 
1. Pengertian Multimedia Pembelajaran 
Mayer (2009: 3) mengemukakan multimedia merujuk pada presentasi materi 
dengan menggunakan kata-kata dan gambar-gambar. Kata maksudnya materi 
disajikan dalam verbal form atau bentuk verbal, misalnya menggunakan teks kata-
kata yang tercetak atau terucapkan. Sedangkan gambar adalah materi disajikan 
dalam pictorial form atau bentuk gambar. Bisa dalam bentuk menggunakan grafik 
statis (ilustrasi, grafik, foto, dan peta) atau menggunakan  grafik dinamis (animasi 
dan video). 
Pemanfaatan multimedia dalam kegiatan belajar mengajar dapat dipandang 
sebagai alat penyampaian proses pembelajaran menggunakan berbagai jenis bahan 
pengajaran dan membentuk suatu unit atau presentasi. Multimedia pembelajaran 
dapat membangkitkan minat belajar siswa karena memberikan pengalaman belajar 
yang menyenangkan (Dina Indriana, 2011: 96). 
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Senada dengan pendapat di atas, Daryanto (2010: 52) mengemukakan 
multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang 
digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata lain untuk menyalurkan pesan 
(pengetahuan, keterampilan, dan sikap) serta dapat merangsang pilihan, perasaan, 
perhatian, dan kemauan siswa sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, 
bertujuan dan terkendali. 
Menurut Sutirman (2013: 18) multimedia pembelajaran adalah perpaduan 
dari beberapa elemen informasi yang dapat berupa teks, gambar, suara, animasi, 
dan video dalam proses belajar. Program multimedia biasanya bersifat interaktif 
sehingga memiliki daya tarik bagi siswa untuk menggunakannya. 
Berdasarkan pengertian yang telah diuraikan di atas dapat disimpulkan 
multimedia pembelajaran merupakan gabungan berbagai bentuk media dengan 
penyajian yang beragam untuk menyampaikan materi pelajaran sehingga jelas dan 
mudah diterima oleh siswa. 
2. Karekteristik Multimedia Pembelajaran 
Daryanto (2012: 55) menyebutkan beberapa karakteristik multimedia 
pembelajaran sebagai berikut: 
a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen. 
b. Bersifat interaktif, artinya memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 
pengguna. 
c. Bersifat mandiri, artinya memberi kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian 
rupa sehingga pengguna dapat menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 
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Selain memenuhi karakteristik di atas, multimedia pembelajaran sebaiknya 
juga memenuhi fungsi sebagai berikut: 
a. Mampu memperkuat respon pengguna. 
b. Memberi kesempatan kepada siswa untuk mengontrol sendiri kecepatan 
belajarnya. 
c. Memungkinkan siswa mengikuti suatu urutan yang jelas dan terkendali. 
d. Memberi kesempatan partisipasi pengguna baik berupa jawaban, pemilihan, 
keputusan, maupun percobaan. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan dalam pembuatan 
multimedia harus memperhatikan beberapa karakteristik yang tidak hanya 
menyangkut teknik saja, namun juga dari segi pengguna. Begitu juga dengan 
pengembangan multimedia interaktif aksara Jawa ini, terdapat beberapa hal yang 
harus diperhatikan, yaitu 1) memiliki lebih dari satu media yang konvergen, 2) 
bersifat interaktif, 3) bersifat mandiri, 4) memberi kesempatan pada siswa untuk 
mengontrol kecepatan belajarnya, serta 5) memberi kesempatan partisipasi 
pengguna. 
3. Objek Multimedia Pembelajaran 
Menurut Ariesto Hadi Sutopo (2003: 8) terdapat beberapa objek yang 
dimiliki multimedia, yaitu. 
a. Teks 
Teks merupakan unsur data yang biasa digunakan dalam komputer. Dengan 
demikian, teks harus mudah dimengerti oleh pengguna multimedia. Beberapa 
hal yang perlu diperhatikan dalam penggunaan teks, yaitu. 
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1) Layout teks dan format teks, yaitu terkait dengan teks yang berkerlip dan 
bergerak jangan pernah digunakan, serta teks yang besar semua juga sulit 
untuk dibaca. 
2) Teks lebih efektif bila digabung dengan kotak, tanda panah, huruf besar, dan 
pemisahan sebagai penguat. 
3) Scrolling untuk teks sebaiknya digunakan sesedikit mungkin, apabila teks 
tidak cukup satu halaman dibuat pada halaman baru. 
4) Kualitas teks harus jelas makna, jelas terbaca, dan sesuai dengan 
karakteristik siswa. 
b. Image Grafik 
Image atau grafik dihasilkan dari kumpulan titik-titik yang membentuk garis 
atau gambar. Grafik dan gambar sangat baik digunakan dalam multimedia 
karena manusia lebih suka berorientasi pada visual. Emmus (1999: 35) 
memberikan beberapa pedoman dalam menyajikan gambar, yaitu: 
1) Foto yang berkualitas buruk dapat diganti dengan representasi grafis 
lainnya. 
2) Ukuran gambar harus disesuaikan dengan ruang yang tersedia. 
3) Pengguna sebaiknya tidak menggunakan scroll untuk mengatur gambar. 
c. Animasi 
Animasi merupakan objek bergerak yang terlihat hidup. Kelebihan animasi 
dalam multimedia adalah dapat menimbulkan ketertarikan pengguna untuk 
menggunakan produk multimedia. Emmus (1999: 38) menyebutkan beberapa 
hal yang harus diperhatikan dalam menyajikan animasi, yaitu: 
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1) Animasi sebaiknya berdurasi 20-30 detik. 
2) Penyajian animasi dapat ditambahkan suara untuk membangun 
pemahaman yang lebih baik. 
3) Animasi harus disajikan dengan tombol agar dapat dikontrol oleh 
pengguna. 
d. Audio  
Audio merupakan salah satu objek yang digunakan untuk memperjelas suatu 
informasi dalam teks dan video. Suara juga dapat menjelaskan karakteristik 
suatu gambar, misalnya suara efek dan musik. Emmus (1999: 38) menyebutkan 
beberapa hal yang harus diperhatikan dalam menyajikan suara, yaitu: 
1) Kontrol volume harus disediakan. 
2) Pemilihan kenyaringan suara harus diperhatikan. 
3) Suara yang sama harus selalu merujuk pada informasi yang sama. 
4) Suara seharusnya tidak mengejutkan dn mengganggu. 
e. Interactive Link 
Interactive link memudahkan pengguna dalam mengontrol dan melakukan 
navigasi pengoperasian program multimedia. Pengguna dapat berinteraksi 
dengan program hanya dengan mengklik tombol, gambar atau icon yang telah 
diberi petunjuk. 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan objek multimedia meliputi 
teks, image grafik, animasi, audio, dan interactive link. Objek tersebut saling 
berkaitan satu sama lain sehingga membentuk suatu program multimedia yang 
menarik dan menyenangkan. Pengembangan multimedia interaktif aksara Jawa ini 
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juga memperhatikan objek-objek multimedia yang telah diuraikan di atas, 
meliputi pemberian teks, gambar, animasi, audio, serta interactive link. 
4. Format Multimedia Pembelajaran 
Format sajian multimedia pembelajaran dapat dikategorikan dalam lima 
kelompok sebagai berikut: 
a. Tutorial 
Format sajian tutorial ini merupakan bentuk multimedia pembelajaran 
yang dalam penyampaian materinya dilakukan secara tutorial seperti yang 
dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi mengenai suatu konsep disajikan 
dalam bentuk teks, gambar, dan grafik. Ketika pengguna telah memahami 
konsep tersebut, akan diajukan serangkaian pertanyaan atau tugas. Jika 
jawaban pengguna benar, akan dilanjutkan dengan materi berikutnya. Jika 
jawaban salah maka pengguna harus mengulang memahami konsep tersebut. 
Pada bagian akhir biasanya akan diberikan tes untuk mengetahui tingkat 
pemahaman pengguna.  
Dibandingkan dengan jenis lain, menurut Smaldino, Lowther, & Russell 
tutorial memiliki beberapa kelebihan, yaitu: 1) independent work, yaitu siswa 
bisa belajar dengan mandiri materi baru dan mendapatkan umpan balik 
langsung tentang kemajuan belajarnya, 2) self-pace, yaitu siswa dapat belajar 
sesuai dengan kecepatan belajarnya sendiri dan mengulangi informasi yang 
dibutuhkan sebelum pindah ke materi lainnya, dan 3) individualization, yaitu 
komputer dengan model tutorial dapat menerima respons masukan siswa, 
langsung ke materi yang dikehendaki, melanjutkan pelajaran, atau mengulangi 
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pelajaran. Sedangkan untuk keterbatasan tutorial ialah seperti berpotensi 
menimbulkan kejenuhan siswa (potentially boring), menjadikan siswa putus 
asa karena tidak mengalami kemajuan seperti yang ada pada tutorial (possibly 
frustrating), dan kemungkinan tidak mengikuti petunjuk guru (potential lack of 
guidance). 
b. Drill dan Practise 
Format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga mempunyai 
kemahiran dan menambah penguasaan terhadap suatu konsep. Program ini juga 
menyediakan latihan soal yang ditampilkan secara acak sehingga pengguna 
akan menerima pertanyaan yang berbeda. Selain itu, program ini juga 
dilengkapi dengan jawaban yang benar dan disertai penjelasannya sehingga 
mempermudah pengguna memahami suatu konsep. Di bagian akhir akan ada 
skor yang dapat digunakan sebagai pengukur keberhasilan pengguna dalam 
menjawab tes. 
c. Simulasi 
Format multimedia ini memberikan pengalaman masalah dunia nyata yang 
disimulasikan sehingga pengguna dapat merasakan seolah-olah hal tersebut 
benar-benar terjadi. Misalnya simulasi menerbangkan pesawat terbang, 
mengendalikan pembangkit listrik tenaga nuklir, dan sebagainya. 
d. Percobaan dan Eksperimen 
Format multimedia ini ditujukan untuk kegiatan-kegiatan yang bersifat 
eksperimen, seperti kegiatan praktikum di laboratorium IPA. Program ini 
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menyediakan serangkaian alat dan bahan yang dapat digunakan pengguna 
sesuai dengan petunjuk yang ada. 
e. Permainan 
Format multimedia ini memungkinkan pengguna untuk belajar sambil 
bermain. Bentuk permainan tersebut tentu saja mengacu pada proses 
pembelajaran. Dengan menggunakan format ini diharapkan pengguna dapat 
belajar dengan suasana menyenangkan dan penuh semangat (Daryanto, 2012: 
56-58). 
Multimedia interaktif aksara Jawa yang dikembangkan dalam penelitian 
ini mengkombinasikan antara format tutorial dan drill and practice. Format 
tutorial digunakan untuk menyampaikan materi aksara Jawa dan format drill and 
practice diterapkan dalam penyajian soal-soal latihan yang disertai dengan 
pemberian skor sebagai pengukur keberhasilan pengguna dalam menjawab tes. 
5. Prinsip Desain Multimedia Pembelajaran 
Mayer (2009: 270-271) menyebutkan terdapat tujuh prinsip desain 
multimedia. Tujuh prinsip tersebut adalah sebagai berikut. 
a. Prinsip Multimedia 
Murid-murid bisa belajar lebih baik dari kata-kata dan gambar-gambar 
daripada dari kata-kata saja. 
b. Prinsip Keterdekatan Ruang 
Murid-murid bisa belajar lebih baik saat kata-kata dan gambar-gambar terkait 




c. Prinsip Keterdekatan Waktu 
Murid-murid bisa belajar lebih baik saat kata-kata dan gambar-gambar terkait 
disajikan secara simultan (berbarengan) daripada suksesif (bergantian). 
d. Prinsip Koherensi  
Murid-murid bisa belajar lebih baik saat kata-kata, gambar-gambar, dan atau 
suara-suara yang tidak sesuai dibuang daripada dimasukkan. 
e. Prinsip Modalitas 
Murid-murid bisa belajar lebih baik dari animasi dan narasi daripada animasi 
dan teks on-screen. 
f. Prinsip Redudansi  
Murid-murid bisa belajar lebih baik dari animasi dan narasi daripada animasi, 
narasi, dan teks on screen. 
g. Prinsip Perbedaan Individual 
Pengaruh desain lebih kuat terhadap siswa berpengetahuan rendah daripada 
berpengetahuan tinggi, dan terhadap siswa berkemampuan spatial tinggi 
daripada spatial rendah. 
Pengembangan multimedia interaktif aksara Jawa ini juga memperhatikan 
beberapa prinsip desain multimedia pembelajaran yang telah diuraikan di atas, 
yaitu prinsip multimedia, prinsip keterdekatan ruang, prinsip keterdekatan waktu, 






6. Kelebihan dan Kekurangan Multimedia Pembelajaran 
Menurut Daryanto (2012: 54) terdapat beberapa kelebihan dari multimedia 
pembelajaran, yaitu sebagai berikut. 
a. Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata. 
b. Memperkecil benda yang sangat besar dan tidak bisa dihadirkan di dalam 
kelas. 
c. Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks dan berlangsung cepat atau 
lambat, seperti sistem tubuh manusia. 
d. Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh. 
e. Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya. 
f. Meningkatkan perhatian dan daya tarik siswa. 
Pendapat lain juga dikemukakan oleh Hamzah B. Uno & Nina 
Lamatenggo (2010: 107) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis 
multimedia memberikan tiga kelebihan sebagai berikut. 
a. Pembelajaran lebih menarik. 
b. Pembelajaran menjadi tidak monoton. 
c. Penyampaian pembelajaran menjadi mudah. 
Beberapa kelebihan yang telah disebutkan di atas menunjukkan bahwa 
multimedia dapat membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran. Multimedia 
dapat membantu siswa memhami materi dengan cara yang menyenangkan dan 
menarik minat siswa. 
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Selain memiliki kelebihan, multimedia juga memiliki beberapa 
kekurangan. Dina Indriana (2011: 98) menyebutkan beberapa kekurangan yang 
dimiliki multimedia pembelajaran, yaitu sebagai berikut: 
a. Penyiapan media membutuhkan biaya yang cukup mahal. 
b. Penggunaan dan pengembangan multimedia memerlukan perencanaan yang 
matang. 
c. Membutuhkan tenaga operasional yang profesional. 
Sejalan dengan pendapat di atas, Rudi Susilana & Cepi Riyana (2008: 21) 
juga mengemukakan kekurangan multimedia, yaitu sebagai berikut. 
a. Membutuhkan biaya yang cukup mahal. 
b. Membutuhkan perencanaan yang matang dan tenaga yang profesional dalam 
pengembangannya. 
Beberapa kekurangan multimedia yang telah dipaparkan di atas dapat 
diatasi dengan adanya perkembangan teknologi. Salah satu kekurangan yang telah 
disebutkan adalah membutuhkan biaya yang cukup mahal karena menggunakan 
komputer. Namun, sekarang ini komputer sudah menjadi barang yang relatif 
terjangkau bagi masyarakat sehingga kekurangan tersebut tidak lagi menjadi 
kendala yang besar. 
M. Kriteria Penilaian Multimedia Pembelajaran 
Evaluasi multimedia biasanya dilakukan selama proses pengembangan 
berlangsung yaitu mulai dari perencanaan hingga produk akhir. Metode tersebut 
sering disebut dengan ongoing evaluation. Selain menggunakan ongoing 
evaluation, pengembang multimedia pembelajaran harus melakukan evaluasi 
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formatif yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Tujuan evaluasi tersebut 
adalah untuk menemukan sebanyak mungkin kesalahan yang terjadi sehingga 
produk akhir bisa digunakan dengan maksimal. Pada tahap evaluasi formatif, hal 
yang dievaluasi adalah sebagai berikut. 
1. Isi/materi (subject matter) 
Pengembang multimedia pembelajaran harus memperhatikan beberapa hal 
terkait dengan materi yang akan disajikan, yaitu kedalaman materi, struktur 
isi materi, kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan peserta didik, dan 
akurasi isi materi. Selain itu pengembang juga harus memperhatikan bahasa, 
gaya bahasa, serta tata bahasa yang digunakan dalam produk multimedia.  
2. Informasi tambahan (Auxiliary information) 
Auxiliary information merupakan informasi tambahan yang tidak berkaitan 
langsung dengan materi, seperti pendahuluan, petunjuk, bantuan, dan 
kesimpulan. Dalam multimedia interaktif yang dikembangkan dalam 
penelitian ini akan disertakan auxiliary information yang berupa petunjuk. 
3. Dampak afektif (Affective considerations) 
Hal ini berkaitan dengan sudut pandang afektif siswa, yaitu sejauh mana 
multimedia pembelajaran dapat memotivasi siswa untuk belajar lebih baik 
dan secara mandiri. 
4. Keterhubungan (Interface) 
Pengembang harus memperhatikan penulisan teks, animasi dan grafis, serta 
audio yang sangat menunjang tampilan produk. Teks dapat dibuat sedemikian 
rupa sehingga pengguna dapat mengontrol yang ingin dibacanya. Pemberian 
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animasi dan grafis harus sesuai dengan materi. Kualitas audio juga harus 
diperhatikan. Pemberian kontrol suara sangat membantu pengguna saat ingin 
mengulang atau menghentikan dialog yang dirasa penting. 
5. Navigasi 
Navigasi adalah cara pengguna berpindah dari halaman satu ke halaman 
lainnya dari suatu program. Navigasi harus dibuat semudah dan sejelas 
mungkin agar pengguna tidak mengalami kesulitan saat mengakses program. 
6. Pedagogi 
Hal ini berkaitan dengan efektivitas penggunaan media komputer 
dibandingkan dengan media lain. Hal-hal yang harus diperhatikan antara lain, 
metodologi, interaktivitas, kapasitas kognitif (sebaiknya merupakan materi 
pendek), strategi belajar (kemandirian belajar), kontrol pengguna, pertanyaan, 
menjawab pertanyaan (memberikan kesempatan untuk mengulang jika 
jawaban salah), umpan balik, dan latihan soal (Winarno dkk, 2009: 72-79). 
Pendapat yang lain juga diungkapkan oleh Walker  & Hess (Azhar Arsyad, 
2011:175-176), yang menyatakan bahwa untuk mengetahui kualitas multimedia 
berbasis komputer dalam pembelajaran harus melihat kriteria berikut. 
1. Kualitas materi dan tujuan, yang meliputi: ketepatan, kepentingan, 
kelengkapan, keseimbangan, daya tarik, kewajaran, dan kesesuaian dengan 
situasi siswa. 
2. Kualitas pembelajaran, yang meliputi: memberikan kesempatan belajar, 
memberikan bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas 
instruksionalnya, hubungan dengan program pengajaran lainnya, kualitas tes 
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dan penilaiannya, dapat memberi dampak bagi siswa, dan dapat memberikan 
dampak bagi guru dan pengajaran. 
3. Kualitas teknis, yang meliputi: keterbacaan, kemudahan menggunakan, 
kualitas tampilan/tayangan, kualitas penanganan respon siswa, kualitas 
pengelolaan programnya, kualitas pendokumentasiannya, dan kualitas teknik 
lain yang lebih spesifik. 
Sementara itu, Smaldino, et al. (2005: 126) menyatakan enam kriteria 
untuk menilai perangkat lunak atau multimedia, yaitu: (1) accuracy, ialah 
kecermatan materi yang disajikan, tidak out of date, informasi berurutan, 
penyajiannya jelas dan logis untuk memastikan pembelajaran, serta berkaitan 
dengan tujuan belajar, (2) feedback, yaitu umpan balik bagi siswa, (3) learner 
control, terkait sejauh mana dan dengan apa siswa mengendalikan multimedia 
pembelajaran, (4) prerequisites, terkait proses identifikasi keterampilan yang telah 
dimiliki siswa agar berhasil belajar menggunakan multimedia, (5) ease of use, 
ialah terkait kemudahan pengoperasian multimedia oleh siswa, (6) special 
features, terkait keberadaan fitur atau fasilitas yang terkadang tidak berguna dan 
menganggu siswa untuk fokus pada konten. 
Sungkono (1989: 10-11) mengungkapkan penilaian multimedia 
pembelajaran lebih dikhususkan pada kriteria penilaian isi dari perangkat lunak. 
Penilaian ini dilihat dari berbagai segi pendukung seperti berikut. 
1. Segi Narasi 
a) Volume suara cukup baik. 
b) Intonasi suara cukup baik. 
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c) Gaya bahasa cukup baik. 
d) Pengucapan narator jelas dan tidak terlalu cepat. 
e) Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami. 
2. Segi Visualisasi 
a) Ukuran gambar memperjelas visualisasi. 
b) Komposisi gambar cukup baik. 
c) Warna gambar cukup baik. 
d) Ketajaman gambar cukup baik. 
e) Pencahayaan cukup baik. 
f) Ilustrasi mendukung pesan. 
g) Huruf mudah dibaca. 
h) Grafis menarik. 
i) Ada tanda atau simbol tertentu yang dianggap penting. 
3. Segi Materi 
a) Tidak banyak menggunakan kata-kata atau istilah sulit. 
b) Sesuai dengan tingkat kemampuan siswa yang menjadi sasaran. 
4. Segi Musik dan Sound effect 
a) Ilustrasi musik mendukung program. 
b) Sound effect mendukung pesan. 
c) Ilustrasi musik tidak terlalu keras. 
5. Segi Penyajian 
a) Urutan penyajian sistematis. 
b) Pergantian antar slide tidak terlalu cepat dan tidak terlalu lambat. 
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan kualitas multimedia 
pembelajaran dapat dinilai dari tiga aspek utama, yaitu aspek media, materi atau 
isi, serta aspek pembelajaran. Beberapa aspek tersebut dapat digunakan sebagai 
kisi-kisi evaluasi produk multimedia oleh ahli maupun oleh pengguna. Penelitian 
dan pengembangan ini juga memperhatikan ketiga aspek tersebut dalam membuat 
lembar angket penilaian yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, serta siswa 
kelas V SD N Sabdodadi sebagai pengguna produk multimedia interaktif aksara 
Jawa. Angket penilaian yang dilakukan oleh ahli materi terdiri atas dua aspek, 
yaitu aspek isi dan pedagogi. Angket penilaian yang dilakukan oleh ahli media 
terdiri dari tiga aspek, yaitu aspek tampilan, pemograman, dan pedagogi. Angket 
penilaian yang dilakukan oleh siswa sebagai subjek uji coba meliputi aspek isi, 
kualitas teknis, dan pedagogi. 
N. Kerangka Pikir 
Mulok (muatan lokal) merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang 
diajarkan di tingkat sekolah dasar dan menengah. Mulok yang diajarkan di 
Sekolah Dasar adalah mata pelajaran Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa. Salah satu 
materi yang diajarkan dalam mata pelajaran tersebut adalah aksara Jawa dengan 
kompetensi dasar yang harus dicapai siswa kelas V SD terkait dengan 
pembelajaran aksara Jawa tersebut adalah dapat membaca kata yang 
menggunakan pasangan. 
Pelaksanaan pembelajaran bahasa Jawa khususnya pada materi membaca 
kata aksara Jawa yang menggunakan pasangan selama ini ternyata masih 
mengalami beberapa permasalahan, khususnya yang terjadi di SD Negeri 
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Sabdodadi Keyongan Bantul. Permasalahan tersebut antara lain penggunaan 
metode pembelajaran yang kurang variatif serta minimnya media yang dapat 
membantu siswa memahami materi dengan mudah. Metode pembelajaran yang 
selama ini digunakan guru dalam menyampaikan materi aksara Jawa adalah 
metode ceramah dan konvensional. Guru menjelaskan dengan menuliskan huruf-
huruf aksara Jawa di papan tulis kemudian siswa diminta mencatatnya kembali di 
buku tulis. Setelah mencatat dan dijelaskan secara singkat cara membaca kata 
beraksara Jawa yang menggunakan pasangan tersebut, siswa lalu diminta untuk 
mengerjakan latihan soal di buku teks.  
Media pembelajaran yang selama ini digunakan dalam pembelajaran juga 
sangat terbatas dan kurang efektif, karena hanya berupa satu lembar poster aksara 
Jawa yang ditempel di belakang kelas. Dengan kondisi yang demikian, minat dan 
perhatian belajar siswa pada pelajaran ini juga menjadi rendah. Permasalahan lain 
adalah terbatasnya waktu yang dimiliki oleh guru dalam menyampaikan materi 
aksara Jawa secara tuntas, padahal siswa masih membutuhkan bimbingan dalam 
membaca huruf-huruf aksara Jawa tersebut dengan baik. 
Salah satu hal yang dapat dilakukan untuk memudahkan siswa membaca 
aksara Jawa adalah dengan menggunakan multimedia pembelajaran interaktif. 
Multimedia ini dipilih sebagai salah satu solusi untuk menyelesaikan 
permasalahan di lapangan karena beberapa alasan, diantaranya dapat menarik 
minat dan perhatian siswa dalam belajar  karena menggabungkan berbagai objek 
multimedia sekaligus, seperti teks aksara Jawa, gambar, animasi, serta audio, 
sistem pembelajarannya memungkinkan siswa untuk berlatih secara mandiri 
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sehingga lebih interaktif dan inovatif, serta penyimpanan multimedia interaktif ini 
relatif gampang dan fleksibel. Penyampaian materi aksara Jawa dalam bentuk 
visual dan audio sekaligus dapat membantu siswa menghafalkan setiap bentuk 
huruf serta bunyi ucapannya dengan mudah. Selain itu, pemaparan materi yang 
disertai dengan contoh penggunaan aksara Jawa semakin mempermudah siswa 
dalam membaca huruf aksara Jawa. 
Berdasarkan hal tersebut penggunaan multimedia interaktif dalam  
pembelajaran membaca aksara Jawa diharapkan dapat menciptakan suasana 
belajar yang baru dan menyenangkan bagi siswa. Selain itu, minat dan perhatian 
siswa juga dapat ditingkatkan karena siswa akan merasa antusias dan tertarik 
terhadap produk multimedia tersebut. Jika minat dan perhatian siswa meningkat, 



















O. Model Penelitian 
Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan (Research and Development). Penelitian ini bertujuan untuk 
menguji dan menyempurnakan produk. Nana Syaodih Sukmadinata (2010: 164) 
menyatakan penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-
langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk 
yang telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan. Produk tersebut tidak selalu 
berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat bantu 
pembelajaran, tetapi bisa juga perangkat lunak (software), seperti program 
komputer untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau 
laboratorium, dan lain-lain. Dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan 
adalah multimedia interaktif yang berisi materi aksara Jawa untuk siswa kelas V 
SD. 
P. Prosedur Pengembangan 
Untuk menghasilkan multimedia interaktif yang baik maka diperlukan suatu 
langkah-langkah prosedural yang sesuai. Adapun prosedur atau langkah-langkah 
dalam penelitian ini mengacu pada prosedur pengembangan Borg & Gall (Punaji 
Setyosari, 2012: 228) yang terdiri atas 10 langkah pengembangan, yaitu. 
1. Melakukan penelitian dan pengumpulan informasi awal. 
2. Melakukan perencanaan. 
3. Mengembangkan format produk awal. 
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4. Melakukan uji lapangan permulaan. 
5. Melakukan revisi terhadap produk utama. 
6. Melakukan uji lapangan utama. 
7. Melakukan revisi terhadap produk operasional. 
8. Melakukan uji coba lapangan operasional. 
9. Melakukan revisi terhadap produk akhir. 
10. Mendiseminasikan dan mengimplementasikan produk. 
Dari 10 langkah tersebut, penelitian ini dilakukan sampai dengan tahap ke 9  
karena adanya keterbatasan sumber daya dan waktu untuk melakukan diseminasi 
produk multimedia interaktif yang telah dikembangkan. Berikut adalah uraian 
mengenai tahapan penelitian dan pengembangan multimedia interaktif aksara 
Jawa yang digunakan dalam penelitian ini. 
1. Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi 
Tahap ini berupa analisis kebutuhan, review literatur, serta identifikasi faktor-
faktor yang menimbulkan permasalahan sehingga perlu ada pengembangan 
produk baru. Kegiatan ini dilakukan dengan cara melakukan pengamatan 
kelas dan wawancara dengan guru kelas V SD Negeri Sabdodadi. 
Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara diperoleh pokok persoalan 
yang dihadapi dalam pembelajaran dan analisis kebutuhan pembelajaran 
untuk menyusun latar belakang dan rumusan masalah dalam penelitian. 
2. Melakukan perencanaan 
Berdasarkan penelitian pendahuluan yang telah dilakukan sebelumnya, tahap 
selanjutnya adalah melakukan perencanaan. Pada tahap ini mulai ditetapkan 
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rancangan produk untuk memecahkan masalah yang telah ditemukan pada 
tahap pertama. Hal-hal yang yang direncanakan antara lain menetapkan 
produk yang akan dikembangkan, merumuskan materi, mengidentifikasi 
kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada setiap tahap penelitian, menyiapkan 
peralatan yang akan digunakan, serta menentukan kegiatan yang akan 
dilakukan pada tahap selanjutnya. 
3. Mengembangkan bentuk produk awal 
Pengembangan produk awal dilakukan dengan memperhatikan perencanaan 
yang telah dibuat sebelumnya. Dalam langkah ini dilakukan beberapa 
kegiatan yaitu: melakukan pengembangan media dan melakukan validasi baik 
dari segi media dan juga materi. Setelah itu kegiatan yang dilakukan adalah 
revisi berdasarkan masukan dari para ahli (validator). Hal ini dilakukan agar 
media yang dikembangkan siap untuk digunakan dalam uji lapangan. 
4. Melakukan uji lapangan permulaan 
Setelah produk yang dikembangkan siap untuk digunakan, tahap selanjutnya 
adalah melakukan uji lapangan permulaan dengan melibatkan 3 orang siswa 
kelas V SD Negeri Sabdodadi Keyongan Bantul. Uji coba pada tahap ini 
bermanfaat untuk menganalisis kendala yang mungkin dihadapi dan berusa 
mengurangi kendala tersebut pada saat uji coba berikutnya. Siswa yang 
melakukan uji coba kemudian diminta untuk mengisi angket dan memberi 
saran terhadap produk multimedia. Hasil uji coba terhadap 3 siswa tersebut 




5. Melakukan revisi terhadap produk awal 
Revisi ini dilakukan berdasarkan hasil uji coba produk tahap pertama. 
Dengan menganalisis kekurangan yang ditemui selama uji coba lapangan 
permulaan, maka kekurangan tersebut dapat segera diperbaiki. Setelah produk 
direvisi, maka dapat dilakuka uji coba tahap berikutnya. 
6. Melakukan uji coba kelompok kecil 
Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan melibatkan  6 orang siswa kelas V 
SD Negeri Sabdodadi. Seperti halnya dengan uji coba permulaan, dalam uji 
coba kelompok kecil ini siswa diminta mengisi angket dan memberi saran 
terhadap produk multimedia yang mereka coba. Hasil angket dan saran 
tersebut kemudian dijadikan dasar dalam revisi selanjutnya. 
7. Melakukan revisi kedua terhadap produk uji coba kelompok kecil 
Revisi produk dilakukan berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil. Produk 
yang telah direvisi kemudian diuji cobakan pada uji coba lapangan 
operasional. 
8. Melakukan uji coba lapangan operasional 
Uji coba lapangan operasional dilakukan di SD Negeri Sabdodadi dengan 
melibatkan 20 siswa kelas V. Siswa yang melakukan uji coba diminta untuk 
mempelajari produk multimedia interaktif dan mengevaluasinya 
menggunakan angket. Data dari angket dianalisis sebagai dasar revisi ketiga 





9. Melakukan revisi produk akhir 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan, maka akan diketahui tingkat kelayakan 
produk melalui data yang diperoleh. Revisi yang ketiga dilakukan 
berdasarkan hasil uji coba lapangan tersebut. Setelah dilakukan revisi maka 
diperoleh produk multimedia interaktif sebagai produk akhir. 
Q. Validasi Ahli dan Uji Coba Produk 
Validasi dan uji coba produk dilakukan untuk memperoleh data yang 
digunakan dalam upaya mengetahui kelayakan dan tanggapan atas media yang 
telah dikembangkan. Data yang diperoleh digunakan sebagai masukan untuk 
perbaikan dan penyempurnaan produk yang dikembangkan, sehingga dapat 
menghasilkan sebuah produk yang layak dan teruji secara empiris. 
1. Validasi  
a. Validasi ahli media 
Produk yang berupa multimedia pembelajaran interaktif aksara Jawa 
sebelum diujicoba dilakukan validasi dari ahli media. Validasi dilakukan 
dengan cara pengisian angket penilaian yang meliputi aspek tampilan, 
pemrograman, dan pedagogi. Selain angket, validasi juga dilakukan dengan 
memperhatikan penilaian, komentar, masukan dan saran dari ahli media. 
Data yang diperoleh kemudian digunakan untuk melakukan perbaikan dan 






b. Validasi ahli materi 
Selain divalidasi oleh ahli media, produk juga divalidasi oleh ahli materi. 
Validasi dilakukan dengan cara pengisian angket yang berkenaan dengan 
aspek isi materi dan pedagogi. Selain angket, validasi juga memperhatikan 
komentar, masukan dan saran yang diberikan oleh ahli materi. Data yang 
diperoleh digunakan untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan media 
sehingga media siap digunakan dalam kegiatan ujicoba. 
2. Uji Coba Produk 
Uji coba produk dilakukan untuk mengetahui tanggapan dari seluruh siswa 
kelas V SD N Sabdodadi Keyongan Bantul. Uji coba dilakukan secara 
bertahap yaitu uji coba lapangan awal, uji coba lapangan, dan uji coba 
lapangan operasional. 
R. Setting dan Subjek Penelitian 
Penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif aksara 
Jawa  ini dilaksanakan di SD Negeri Sabdodadi Keyongan Bantul. Subjek uji coba 
dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SD N Sabdodadi tahun ajaran 
2014/2015 yang terdiri dari 29 siswa.  
S. Jenis dan Sumber Data 
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis data kuantitatif. 
Data kuantitatif diperoleh dari angket penilaian oleh ahli media, ahli materi dan 
subjek uji coba lapangan. Sumber data pada penelitian ini diperoleh dari ahli 




T. Instrumen Pengumpulan Data 
Penghimpunan data dalam penelitian pengembangan ini menggunakan 
angket. Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 194) angket merupakan sejumlah 
pertanyaan tertulis yang ditujukan kepada responden untuk memperoleh informasi 
tentang diri atau hal-hal yang diketahui responden. Angket dalam penelitian ini 
ditujukan kepada ahli media, ahli materi, dan siswa kelas V SD Sabdodadi. Kisi-
kisi instrumen tersebut dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 
No  Aspek Indikator No Butir Jumlah 
1. Isi  Kesesuaian materi dengan SK/KD 1 1 
Kedalaman materi 2 1 
Keruntutan penyajian materi 3 1 
Kebenaran konsep 4 1 
Kejelasan isi materi 5 1 
Ketepatan cara penyampaian materi 6 1 
Pemberian contoh-contoh dalam 
penyajian 
7 1 
Kemudahan dalam memahami materi 8 1 
Variasi penggunaan objek multimedia 
(teks, gambar, audio, animasi) 
9 1 
Kesesuaian bahasa dengan sasaran 
pengguna 
10 1 
Kesesuaian latihan soal dengan 
kompetensi 
11 1 
Kualitas umpan balik 12 1 
Mengakomodasi gaya belajar siswa 
(audio, visual, audio-visual) 
13 1 
2 Pedagogi  Daya dukung media terhadap proses 
belajar 
14 1 
Tingkat interaktivitas dengan siswa 15 1 
Membangun kemandirian siswa dalam 
belajar 
16 1 






Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 
No  Aspek  Indikator No Butir Jumlah 
1.  Tampilan  Proporsi layout (tata letak menu, 
tombol, dan teks) 
1 1 
Kualitas tampilan layar 2 1 
Kesesuaian pemilihan background 3 1 
Komposisi warna 4 1 
Ketepatan pemilihan jenis huruf 5 1 
Ketepatan pemilihan ukuran huruf 6 1 
Ketepatan pemilihan warna huruf 7 1 
Keterbacaan teks 8 1 
Kesesuaian pemilihan animasi 9 1 
Kemenarikan tampilan animasi 10 1 
Kesesuaian narasi dengan materi 11 1 
Kejelasan suara narasi 12 1 
Kualitas volume narasi 13 1 
Ketepatan pemilihan backsound 14 1 
Kualitas volume backsound 15 1 
2. Pemrograman Kejelasan petunjuk penggunaan 16 1 
Tampilan petunjuk penggunaan 17 1 
Konsistensi navigasi 18 1 
Kecepatan reaksi navigasi 19 1 
Kelancaran software saat digunakan 20 1 
3. Pedagogi  Daya dukung media terhadap proses 
belajar 
21 1 
Tingkat interaktivitas dengan siswa 22 1 
  TOTAL  22 
Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Validasi Subjek Uji Coba (Siswa) 
No.  Aspek Indikator No butir Jumlah  
1 Isi  Ketepatan penggunaan bahasa 1 1 
Kejelasan isi materi 2 1 
Kemudahan memahami materi 3 1 
Kejelasan soal evaluasi 4 1 
Kualitas umpan balik 5 1 
2 Kualitas 
teknis 
Kejelasan petunjuk penggunaan 6 1 
Kemenarikan desain menu secara 
keseluruhan 
7 1 
Ketepatan pemilihan background 8 1 
Kemenarikan warna tampilan 9 1 
Kesesuaian musik pengiring 10 1 
Kejelasan suara narasi 11 1 
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No. Aspek Indikator No. 
Butir 
Jumlah 
  Kemenarikan animasi 12 1 
Kesesuaian pemilihan jenis font 13 1 
Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 14 1 
Kemudahan penggunaan tombol 15 1 
Kemudahan penggunaan media 16 1 
3 Pedagogi Meningkatkan motivasi belajar 17 1 
Daya dukung media terhadap proses 
belajar 
18 1 
Membangun kemandirian belajar 19 1 
Kesesuaian sebagai media interaktif 20 1 
  TOTAL  20 
 
U. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif 
kuantitatif. Data kuantitatif yang diperoleh melalui angket penilaian 
dikonversikan ke data kualitatif dengan skala 5 untuk mengetahui kualitas produk. 
Langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut. 
1. Menghitung skor total rata-rata setiap komponen menggunakan rumus: 
  
Keterangan:  
xi = skor rata-rata 
∑  = jumlah skor 
n = jumlah penilai 
2. Menghitung rata-rata skor total dari tiap komponen. 
3. Mengubah skor rata-rata menjadi bentuk kualitatif. 
Pengubahan skor skala lima mengacu pada pengkategorisasian menurut 








Tabel 7. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif Berskala 5 
No.  Rentang Skor Rerata Skor Kategori  
1. X>Mi + 1,8 Sbi >4,2 Sangat Baik  
2 Mi + 0,6 Sbi <X≤ Mi + Sbi >3,4 – 4,2 Baik  
3 Mi – 0,6 Sbi <X≤ Mi + 0,6 SBi >2,6 – 3,4 Cukup  
4 Mi – 1,8 Sbi <X≤ Mi - 0,6 SBi >1,8 – 2,6 Kurang  
5 X ≤ Mi – 1,8 Sbi ≤ 1,8 Sangat kurang 
Keterangan: 
X = skor aktual (skor yang dicapai) 
Mi = rerata skor ideal 
  = (1/2) (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal) 
Sbi = simpangan baku skor ideal 
  = (1/6) (skor tertinggi ideal – skor terendah ideal) 
Berdasarkan Tabel 5 di atas, maka produk pengembangan multimedia interaktif 
dapat dinyatakan: 
a. Sangat baik (A) apabila rata-rata skor yang diperoleh antara 4,2 sampai dengan 
5,00. 
b. Baik (B) apabila rata-rata skor yang diperoleh antara 3,4 sampai dengan 4,2 
dan seterusnya. 
Produk multimedia yang dikembangkan dapat dikatakan sudah memenuhi 
kriteria dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran apabila hasil 








HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Multimedia pembelajaran interaktif aksara Jawa untuk siswa kelas V SD 
Negeri Sabdodadi Keyongan Bantul tahun ajaran 2014/2015 ini dikembangkan 
berdasarkan model pengembangan Borg dan Gall (Punaji Setyosari, 2012: 228). 
Penjelasan hasil penelitian berdasarkan masing-masing langkah adalah sebagai 
berikut. 
1. Melakukan Penelitian Pendahuluan dan Pengumpulan Informasi 
Langkah pertama yang dilakukan dalam model penelitian dan 
pengembangan ini adalah penelitian dan pengumpulan informasi yang dilakukan 
dengan cara studi pendahuluan dan studi pustaka. Studi pendahuluan dilakukan di 
SD Negeri Sabdodadi dengan kegiatan observasi dan pengamatan terhadap proses 
pembelajaran bahasa Jawa di kelas V. Berdasarkan pengamatan yang telah 
dilakukan, terdapat beberapa hal yang mendasari dilakukannya penelitian dan 
pengembangan multimedia interaktif ini, sebagai berikut. 
a. Materi aksara Jawa merupakan materi yang belum dikuasai dengan baik oleh 
siswa. 
b. Siswa masih kesulitan dalam membedakan huruf aksara Jawa, terutama aksara 
legena dan pasangannya. 




d. Alokasi waktu yang dimiliki guru untuk menyampaikan materi aksara Jawa 
sangat kurang sehingga meskipun siswa belum menguasai materi dengan baik 
guru harus terpaksa melanjutkan ke materi selanjutnya. 
e. Tersedianya sarana dan prasarana berupa laboratorium komputer di sekolah 
namun belum digunakan secara optimal dalam pembelajaran bahasa Jawa. 
Selanjutnya peneliti juga melakukan studi pustaka mengenai materi aksara 
Jawa legena, pasangan, dan sandhangan, multimedia pembelajaran interaktif, 
serta karakteristik siswa kelas V SD. Belajar tentang huruf aksara Jawa tidak 
hanya sekedar menghafal, namun juga memahami dan mampu niteni. Aksara 
Jawa berbeda dengan huruf abjad dalam bahasa Indonesia yang terdiri dari 26 
huruf. Walaupun aksara Jawa memiliki lebih sedikit jumlah huruf, yaitu 20 buah, 
namun setiap huruf tersebut, yang biasa disebut aksara legena, masih memiliki 
pasangannya masing-masing. Pasangan ini berfungsi sebagai penghubung suku 
kata tertutup konsonan dengan suku kata berikutnya. Dalam hal inilah siswa 
sering mengalami kesulitan dalam membaca aksara Jawa. Bukan hanya harus 
menghafal 20 aksara legena saja, namun siswa juga harus menghafal 20 aksara 
pasangannya. Selain harus hafal, siswa juga harus memahami cara membacanya 
Berbagai strategi untuk menyampaikan materi ini dapat dilakukan oleh 
guru, salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran. Menurut Brigg 
(Ahmad Rohani, 1997: 2) media merupakan segala alat fisik yang dapat 
menyajikan pesan yang merangsang untuk belajar, meliputi media cetak dan 
elektronik. Salah satu manfaat media yang dikemukakan oleh Nana Sudjana & 
Ahmad Rivai (2010: 2) adalah pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa 
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sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar. Berdasarkan hal tersebut, maka 
diperlukan suatu pengembangan multimedia pembelajaran interaktif yang dapat 
digunakan siswa untuk belajar membaca aksara Jawa. 
2. Perencanaan  
Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan sebelumnya, tahap 
selanjutnya adalah melakukan perencanaan dengan beberapa langkah sebagai 
berikut. 
a. Merumuskan tujuan pembelajaran sesuai dengan silabus mata pelajaran bahasa 
Jawa, yaitu siswa dapat membaca kata beraksara Jawa yang menggunakan 
pasangan. Setelah itu, mengumpulkan bahan-bahan pendukung materi. Materi 
diambil dari buku Pedoman Penulisan Aksara Jawa (2003) penerbit yayasan 
Pustaka Nusatama serta buku Sinau Aksara Jawa untuk Anak (2012) penerbit 
Diva Press.  
b. Menentukan software-software pendukung yang akan dipakai dalam 
pembuatan multimedia pembelajaran interaktif, sebagai berikut. 
1) Macromedia Flash 8 
Macromedia flash 8 merupakan software utama dalam pengembangan 
multimedia interaktif ini.  
2) Corel Draw Graphics Suite X3 
Corel draw graphics suite X3 merupakan software yang berfungsi untuk 





3) Format Factory 
Format factory merupakan software yang digunakan untuk mengubah 
format audio menjadi mp3. 
4) Free MP3 Cutter and Editor 
Free mp3 cutter and editor merupakan software yang digunakan untuk 
memotong audio. 
c. Selain merumuskan materi dan menentukan software yang akan digunakan, 
langkah selanjutnya dalam tahap perencanaan ini adalah menyiapkan hal-hal 
yang terkait dengan multimedia interaktif, yaitu mempersiapkan materi, 
mendesain gambar visual dengan bantuan software corel draw X3, merekam 
audio dan mengconvertnya dengan software format factory,  memilih dan 
menyesuaikan backsound dengan memotong dan menggabungkan beberapa 
musik dengan hasil rekaman audio, melakukan uji coba dan pengecekan 
terhadap multimedia agar saat digunakan oleh pengguna tidak ada kesalahan 
pengoperasian. 
3. Mengembangkan Produk Awal 
Langkah ketiga dalam model penelitian dan pengembangan ini bertujuan 
untuk menyusun desain produk, melakukan produksi produk awal (penuangan 
materi dan gambar yang mendukung, pembuatan animasi, perekaman narasi) 
pengemasan produk, melakukan tahapan uji ahli materi dan ahli media, serta 
melakukan revisi berdasarkan saran dan masukan dari hasil penilaian uji ahli. 
Dalam melakukan produksi produk awal, peneliti bekerja sama dengan Isnaini 
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Budi Pratama selaku ilustrator gambar yang akan ditampilkan dalam produk 
multimedia. 
Terdapat dua langkah utama dalam tahap ini, yaitu melakukan 
pengembangan produk dan melakukan validasi pada ahli materi serta ahli media. 
Adapun uraiannya adalah sebagai berikut. 
a. Melakukan pengembangan produk 
Pengembangan produk multimedia interaktif ini memperhatikan beberapa hal 
berikut. 
1) Objek multimedia 
a) Teks 
Teks merupakan unsur data yang biasa digunakan dalam komputer. 
Dengan demikian, teks harus mudah dimengerti oleh pengguna 
multimedia. Teks yang baik seharusnya memiliki makna yang jelas, 
mudah dibaca, dan sesuai dengan karakteristik siswa. Sajian teks dalam 
multimedia interaktif ini dibuat sedemikian rupa sehingga siswa kelas 
V dapat membaca dan memahaminya dengan mudah. Jenis huruf yang 
dipilih dalam multimedia ini adalah arial rounded MT bold dengan 
ukuran berkisar antara 12-24. Jenis huruf arial rounded MT bold 
tersebut memiliki bentuk yang menarik dan tidak sulit untuk dibaca 
serta ukurannya dibuat pas tidak terlalu kecil dan tidak terlalu besar 





b) Image (gambar) dan grafik 
Grafik adalah gambar garis yang merupakan komponen penting 
dalam multimedia dan gambar merupakan salah satu sarana yang sangat 
baik untuk menyajikan informasi. Grafik dan gambar sangat baik 
digunakan dalam multimedia karena manusia lebih suka berorientasi 
pada visual. Richard E. Mayer (2009: 270) menyebutkan bahwa siswa 
dapat belajar lebih baik dari kata-kata dan gambar-gambar daripada dari 
kata-kata saja. Berdasarkan prisnsip desain multimedia yang telah 
dikemukakan oleh Richard E. Mayer tersebut, pemberian gambar dalam 
multimedia interaktif ini disesuaikan dengan karakteristik siswa yang 
akan menjadi sasaran pengguna produk. Multimedia yang 
dikembangkan ini menggunakan gambar yang sesuai dengan tema pada 
buku mata pelajaran bahasa Jawa siswa kelas V, yaitu lingkungan 
sekitar, sehingga gambar yang mendukung multimedia ini dibuat 
seperti bentuk gunung, pepohonan, bunga, dan awan. Gambar-gambar 
tersebut dijadikan sebagai background materi sehingga mempercantik 
tampilan. Selain gambar yang bertema lingkungan, terdapat pula desain 
gambar wayang yang menunjukkan adanya kerkaitan antara gambar 
dan materi yang disajikan. 
Gambar sangat erat kaitannya dengan warna. Warna dalam desain 
merupakan unsur penting karena dapat memberikan dampak psikologis 
bagi orang yang melihat maupun pengguna. Warna yang sesuai dengan 
siswa kelas V adalah warna-warna yang cerah dan ceria. Multimedia 
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interaktif yang dikembangkan ini menggunakan berbagai pilihan warna 
seperti hijau, kuning, oranye, coklat, biru, dan lain-lain. Warna yang 
cerah serta gambar tampilan yang menarik akan memotivasi dan 
meningkatkan perhatian siswa terhadap multimedia yang akan menjadi 
media belajarnya tersebut. 
c) Animasi 
Animasi merupakan objek bergerak yang terlihat hidup. Kelebihan 
animasi dalam multimedia adalah dapat menimbulkan ketertarikan 
pengguna untuk menggunakan produk tersebut. Richard E. Mayer 
(2009: 271) menyebutkan bahwa siswa bisa belajar lebih baik dari 
animasi dan narasi daripada animasi dan teks on-screen. Berdasarkan 
hal tersebut, multimedia yang dikembangkan ini juga menggunakan 
animasi di dalamnya, yaitu berupa tokoh anak laki-laki yang berperan 
sebagai teman belajar bagi pengguna produk. Selain itu, terdapat juga 
animasi awan dan pesawat terbang yang bergerak. 
d) Audio 
Audio merupakan salah satu objek yang digunakan untuk 
memperjelas suatu informasi dalam teks atau video. Suara juga dapat 
menjelaskan karakteristik suatu gambar, misalnya suara efek dan 
musik. Audio yang digunakan dalam multimedia interaktif ini terdiri 
dari dua jenis, yaitu audio sebagai backsound atau musik pengiring dan 
audio sebagai pengisi suara atau narasi mengenai isi teks yang 
disajikan. Audio yang berperan sebagai backsound diambil dari lagu 
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dolanan anak yang berjudul jamuran serta suwe ora jamu. Lagu 
tersebut dipilih karena ceria namun tidak mengganggu konsentrasi 
belajar siswa karena hanya instrumen lagunya saja yang disajikan. 
Mempertimbangkan gaya belajar siswa yang berbeda-beda, dalam 
multimedia ini juga disajikan pengaturan volume audio yang 
memungkinkan siswa dengan gaya belajar visual untuk mengecilkan 
atau mematikan audio sehingga tidak mengganggu konsentrasi belajar. 
Pengisi suara atau narasi yang dituangkan dalam multimedia ini 
menggunakan suara anak laki-laki kelas V SD. Pemilihan suara narator 
ini berdasarkan tokoh yang ada dalam multimedia, yaitu tokoh anak 
laki-laki. Dengan demikian, siswa yang menggunakan multimedia ini 
merasa seperti sedang belajar dengan temannya sendiri. Narator yang 
berperan sebagai pengisi suara diminta untuk memperhatikan beberapa 
hal saat melakukan perekaman, yaitu intonasi dan pelafalan setiap kata 
berbahasa Jawa dengan benar. Setelah suara narator ini dituangkan 
dalam multimedia, disajikan pula tombol navigasi berupa pengontrol 
volume audio sehingga siswa dapat mengontrol sendiri suara yang 
terdengar sesuai kenyamanannya. 
e) Interactive link 
Interactive link memudahkan pengguna dalam mengontrol dan 
melakukan navigasi pengoperasian program multimedia. Pengguna 
dapat berinteraksi dengan program hanya dengan mengklik tombol, 
gambar atau icon yang telah diberi petunjuk. Multimedia interaktif yang 
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dikembangkan ini juga menerapkan prisip interactive link dengan 
menyajikan beberapa tombol navigasi yang memungkinkan siswa untuk 
berpindah halaman satu ke halaman lainnya. Tombol navigasi tersebut 
antara lain perintah untuk kembali ke halaman sebelumnya, perintah 
untuk menuju ke menu utama, perintah untuk menuju ke menu materi, 
serta pengontrol volume suara. 
2) Segi materi 
Multimedia interaktif yang dikembangkan ini merupakan multimedia 
yang menyajikan materi tentang membaca aksara Jawa. Materi ini 
mengacu pada standar kompetensi dan kompetensi dasar muatan lokal 
bahasa, sastra, dan budaya Jawa untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. 
Standar kompetensinya adalah memahami wacana tulis sastra dan 
nonsastra dalam kerangka budaya Jawa, sedangkan kompetensi dasarnya 
adalah membaca kata beraksara Jawa yang menggunakan pasangan. 
Berdasarkan SK dan KD tersebut, maka materi dalam multimedia ini 
lebih dikhususkan pada membaca aksara legena dan pasangannya serta 
disertakan juga aksara sandhangan dengan pertimbangan bahwa 
sandhangan selalu dipakai dalam setiap pembelajaran aksara Jawa. Materi 
mengenai aksara legena, pasangan, serta sandhangan ini disajikan secara 
berurutan disertai dengan pemberian contoh dalam masing-masing huruf 
ha, na, ca, ra, dst. 
Penyajian materi dalam multimedia interaktif ini dibuat seringkas 
dan sejelas mungkin agar siswa tidak kebingungan dan mudah 
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memahaminya. Mula-mula disajikan pengertian mengenai aksara legena 
dan pasangan. Selanjutnya disajikan masing-masing huruf aksara legena 
disertai dengan pasangannya dan contoh pemakaian dalam kata. Begitu 
juga dengan materi sandhangan, disajikan pengertiannya dan contoh 
penggunaan sandhangan dalam kata berbahasa Jawa. 
Bahasa yang digunakan dalam multimedia ini adalah bahasa Jawa 
ngoko karena disesuaikan dengan sasaran penggunanya yang masih anak-
anak serta konsep pembelajaran dalam multimedia ini adalah belajar 
dengan teman sebaya. Multimedia interaktif ini disertai juga dengan 
latihan soal yang disesuaikan dengan kompetensi dasar. Latihan soal 
terdiri dari 10 soal pilihan ganda dengan pemberian hasil penilaian di 
bagian akhir dan dilengkapi dengan nomor soal yang telah dijawab dengan 
benar maupun yang dijawab dengan salah. 
Multimedia interaktif aksara Jawa ini memungkinkan siswa dengan 
gaya belajar yang berbeda dapat belajar dengan baik, karena telah 
disajikan materi dalam bentuk visual, audio, serta audiovisual. Selain itu 
multimedia ini juga didesain sedemikian rupa menggunakan tombol-
tombol navigasi agar memungkinkan siswa dapat berinteraksi dan belajar 
secara mandiri. 
b. Melakukan validasi produk media 
Media yang sudah selesai dibuat kemudian dilakukan validasi baik dari segi 
materi maupun segi media yang dilakukan oleh para ahli yang bersangkutan. 
Validasi dilakukan agar produk/media yang dikembangkan mempunyai 
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kelayakan awal untuk digunakan dalam kegiatan uji coba. Data hasil validasi 
dari produk multimedia ini adalah sebagai berikut. 
1) Data hasil validasi ahli materi 
Validasi materi dilakukan untuk memperoleh saran tentang materi 
yang dikembangkan. Saran tersebut digunakan untuk revisi sebelum produk 
diujicobakan. Ahli materi yang memvalidasi multimedia ini adalah Ibu 
Hesti Mulyani, M. Hum. dosen jurusan Pendidikan Bahasa Daerah. Validasi 
ini berlangsung selama empat tahap dengan rincian sebagai berikut. 
a) Validasi tahap I 
Validasi tahap I ini dilaksanakan pada tanggal 18 November 2014 
dengan hasil penilaian sebagai berikut. 
Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
 
No. Aspek yang diamati Penilaian 
1 2 3 4 5 
Aspek isi 
1 Kesesuaian materi dengan SK/KD       
2 Kedalaman materi       
3 Keruntutan penyajian materi       
4 Kebenaran konsep       
5 Kejelasan isi materi       
6 Ketepatan cara penyampaian materi       
7 Pemberian contoh-contoh dalam 
penyajian 
      
8 Kemudahan dalam memahami materi       
9 Variasi penggunaan objek multimedia 
(teks, gambar, audio, animasi) 
      
10 Kesesuaian bahasa dengan sasaran 
pengguna 
       
11 Kesesuaian latihan soal dengan 
kompetensi 
      
12 Kualitas umpan balik       
13 Mengakomodasi gaya belajar siswa 
(audio, visual, audiovisual) 
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Aspek Pedagogi  
14 Daya dukung media terhadap proses 
belajar 
      
15 Tingkat interaktif dengan siswa       
16 Membangun kemandirian siswa dalam 
belajar 
      
Jumlah  55,5 
Total skala penilaian  3,47 
Kriteria aspek penilaian  Baik  
Penilaian dari ahli materi menunjukkan bahwa multimedia yang 
dikembangkan oleh peneliti memperoleh skor rata-rata 3,47. Apabila 
dikonversikan ke dalam data kualitatif dengan mengacu pada tabel 7, 
maka termasuk dalam kategori “baik”. Ahli materi juga memberikan 
saran yang digunakan sebagai perbaikan dalam segi materi, yaitu sebagai 
berikut. 
(1) Penulisan kata berbahasa Indonesia dalam kalimat yang 
menggunakan bahasa Jawa seharusnya dimiringkan. Kata yang harus 
diperbaiki tersebut adalah kata tombol, menu utama, dan menu 
materi. Adapun hasil revisi tersebut adalah sebagai berikut. 
 





Gambar 2. Penulisan kata tombol, menu utama, dan menu materi 
setelah direvisi. 
 
(2) Penulisan aksara Jawa mangan tahu seharusnya tanpa menggunakan 
sandhangan cecak karena kata mangan apabila diuraikan 
berdasarkan suku katanya menjadi ma dan ngan, bukan mang dan 
an. Dengan demikian penggunaan sandhangan cecak harus 
dihilangkan. 
 




Gambar 4. Penulisan aksara Jawa mangan tahu setelah direvisi. 
(3) Penulisan huruf aksara Jawa secara latin (ha, na, ca, ra, dst.) 
seharusnya menggunakan huruf kecil karena siswa kelas V SD 
belum memperoleh materi aksara murda. 
 







Gambar 6. Penulisan ha (secara latin) setelah direvisi menggunakan 
huruf kecil. 
 
(4) Kata swantene merupakan krama inggil, sehingga seharusnya diganti 
dengan kata swarane karena keseluruhan bahasa yang digunakan 
dalam multimedia ini adalah bahasa Jawa ngoko. 
 







Gambar 8. Penggunaan kata swantene diganti menjadi swarane 
setelah direvisi. 
 
(5) Penulisan sandhangan taling seharusnya di depan titik-titik, bukan di 
atas titik-titik. Tanda baca titik-titik ini merupakan tanda baca yang 
diasumsikan sebagai garis pada kertas atau baris yang sejajar dengan 
aksara legena. 
 






Gambar 10. Penulisan sandhangan taling setelah direvisi berada di 
depan titik-titik. 
 
(6) Penulisan kata taling-tarung seharusnya menggunakan tanda strip (-) 
 
Gambar 11. Penulisan kata taling-tarung sebelum direvisi tanpa 




Gambar 12. Penulisan kata taling-tarung setelah direvisi 
menggunakan tanda strip (-). 
 
(7) Menu dolanan sebaiknya diberi petunjuk penggunaan yang jelas agar 
memudahkan siswa dalam mengoperasikan multimedia. Sebelum 
dilakukan revisi, belum ada petunjuk cara mengoperasikan navigasi 
dalam menu dolanan tersebut, sehingga dapat membingungkan 
siswa. Berdasarkan saran ahli materi, penyusun menambahkan 
petunjuk dengan kalimat sebagai berikut: “gathukna pasangan karo 
aksara legena kanthi cocog. Carane yaiku gereten papan pasangan 













Gambar 13. Tampilan slide menu dolanan sebelum diberi petunjuk  
 
Gambar 14. Tampilan slide menu dolanan setelah diberi petunjuk. 
 
(8) Terdapat beberapa kata yang pengucapannya kurang tepat, yaitu kata 
wanda, tuladha, mangsak tholo, dan wignyan. 
(9) Penulisan kata telo pendhem yang benar adalah tela pendhem. 




Gambar 15. Penulisan aksara Jawa tela pendhem sebelum direvisi. 
 
Gambar 16. Penulisan aksara Jawa tela pendhem setelah direvisi. 
(10) Umpan balik pada latihan soal sebaiknya ditambah dengan „soal sing 
bener nomer’. Sebelum dilakukan revisi, umpan balik yang 
disediakan adalah „soal sing salah nomer’ yaitu setelah siswa 
mengerjakan 10 latihan soal maka akan muncul nilai yang diperoleh 
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serta nomor yang jawabannya salah. Menurut Ibu Hesti, sebaiknya 
disertakan juga nomor yang telah dijawab dengan benar agar siswa 
lebih mudah niteni kemampuan mereka. 
 
Gambar 17. Tampilan slide sebelum revisi hanya ada keterangan 
“soal sing salah nomer”. 
 
Gambar 18. Tampilan slide setelah revisi ditambahkan keterangan 






b) Validasi tahap II 
Setelah dilakukan revisi berdasarkan penilaian dan saran dari ahli materi 
pada tahap I, kemudian dilakukan validasi tahap II yang dilaksanakan 
pada tanggal 2 Desember 2014 dengan hasil penilaian sebagai berikut. 
Tabel 9. Hasil validasi ahli materi tahap II 
No. Aspek yang diamati Penilaian 
1 2 3 4 5 
Aspek isi 
1 Kesesuaian materi dengan SK/KD       
2 Kedalaman materi       
3 Keruntutan penyajian materi       
4 Kebenaran konsep       
5 Kejelasan isi materi       
6 Ketepatan cara penyampaian materi       
7 Pemberian contoh-contoh dalam 
penyajian 
      
8 Kemudahan dalam memahami materi       
9 Variasi penggunaan objek multimedia 
(teks, gambar, audio, animasi) 
      
10 Kesesuaian bahasa dengan sasaran 
pengguna 
      
11 Kesesuaian latihan soal dengan 
kompetensi 
      
12 Kualitas umpan balik       
13 Mengakomodasi gaya belajar siswa 
(audio, visual, audiovisual) 
      
Aspek pedagogi 
14 Daya dukung media terhadap proses 
belajar 
      
15 Tingkat interaktif dengan siswa       
16 Membangun kemandirian siswa dalam 
belajar 
      
Jumlah  66 
Total skala penilaian  4,12 
Kriteria aspek penilaian  Baik  
Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa kriteria penilaian untuk hasil 
validasi tahap II adalah “baik” dengan nilai rata-rata 4,12. Ibu Hesti 
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Mulyani, M. Hum. selaku ahli materi juga memberikan saran dan 
masukan sebagai berikut. 
(1) Animasi kupu-kupu sebaiknya diganti dengan bentuk yang lain 
karena identik dengan anak perempuan, padahal tokoh dalam 
multimedia tersebut adalah anak laki-laki. Berdasarkan 
pertimbangan tersebut, maka animasi kupu-kupu diganti dengan 
pesawat terbang. Adapun perubahan bentuk animasi tersebut adalah 
sebagai berikut. 
 





Gambar 20. Tampilan animasi yang semula berbentuk kupu-kupu 
diganti menjadi pesawat terbang. 
(2) Backsound sebaiknya disesuaikan dengan materi sehingga 
musik/lagu yang dipilih seharusnya yang berbahasa Jawa. Sebelum 
dilakukan revisi, backsound yang digunakan adalah lagu sountrack 
dari film animasi Naruto yang berjudul New York dan Toshiro 
Masuda Naruto’s Daily Life. Hal tersebut tentu saja kurang sesuai 
dengan materi yang ada dalam multimedia ini. Berdasarkan saran 
tersebut, backsound diganti menjadi lagu Jawa dolanan anak yang 
berjudul Jamuran dan Suwe Ora Jamu. 
(3) Penulisan kata berbahasa Jawa dalam kalimat yang menggunakan 
bahasa Indonesia seharusnya dimiringkan. Kata yang harus 




Gambar 21. Penulisan kata pasangan sebelum direvisi. 
 
Gambar 22. Penulisan kata pasangan setelah direvisi. 
 
(4) Penulisan aksara Jawa pada materi pasangan seharusnya disesuaikan 
dengan titik-titik yang berperan sebagai pengganti aksara legena. 
Sebelum dilakukan revisi terdapat banyak penulisan yang masih 
salah. Adapun salah satu contoh penulisan yang belum diperbaiki 




Gambar 23. Penulisan aksara pasangan sebelum direvisi letaknya 
belum sesuai dengan titik-titik. 
 
Gambar 24. Penulisan aksara pasangan setelah direvisi letaknya 
sudah sesuai dengan titik-titik. 
 
(5) Kata gulu dalam contoh kata penggunaan sandhangan suku 
sebaiknya diganti buku. Sebelum dilakukan revisi, terdapat dua 
contoh kata yang disajikan dalam materi sandhangan suku, yaitu 
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tuku dan gulu. Ketika diucapkan oleh narator dua kata tersebut 
terkesan kurang sesuai dan realistis, karena jika digabung menjadi 
tuku gulu yang dalam bahasa Indonesia berarti membeli leher. Oleh 
karena itu, atas saran Ibu Hesti kata gulu tersebut diganti menjadi 
buku. 
 
Gambar 25. Contoh kata sandhangan suku sebelum revisi adalah 
kata gulu. 
 
Gambar 26. Contoh kata sandhangan suku setelah revisi diganti 




(6) Pemberian petunjuk pada menu dolanan yang telah direvisi pada 
validasi tahap I ternyata masih kurang jelas. Menurut Ibu Hesti, 
sebaiknya ditambahkan keterangan “yen jawabanmu bener metu 
tandha centhang”. 
 
Gambar 27. Tampilan slide menu petunjuk dolanan sebelum revisi. 
 
Gambar 28. Tampilan slide menu petunjuk dolanan setelah revisi 







c) Validasi tahap III 
Setelah dilakukan revisi berdasarkan penilaian dan saran dari ahli materi 
pada tahap II, kemudian dilakukan validasi tahap III yang dilaksanakan 
pada tanggal 11 Desember 2014 dengan hasil penilaian sebagai berikut. 
Tabel 10. Hasil validasi ahli materi tahap III 
No. Aspek yang diamati Penilaian 
1 2 3 4 5 
1 Kesesuaian materi dengan SK/KD       
2 Kedalaman materi       
3 Keruntutan penyajian materi       
4 Kebenaran konsep       
5 Kejelasan isi materi       
6 Ketepatan cara penyampaian materi       
7 Pemberian contoh-contoh dalam 
penyajian 
      
8 Kemudahan dalam memahami materi       
9 Variasi penggunaan objek multimedia 
(teks, gambar, audio, animasi) 
      
10 Kesesuaian bahasa dengan sasaran 
pengguna 
      
11 Kesesuaian latihan soal dengan 
kompetensi 
      
12 Kualitas umpan balik       
13 Mengakomodasi gaya belajar siswa 
(audio, visual, audiovisual) 
      
14 Daya dukung media terhadap proses 
belajar 
      
15 Tingkat interaktif dengan siswa        
16 Membangun kemandirian siswa dalam 
belajar 
       
Jumlah  76 
Total skala penilaian  4,75 
Kriteria aspek penilaian  Sangat Baik  
Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa kriteria penilaian untuk hasil 
validasi tahap III adalah “sangat baik” dengan nilai rata-rata 4,75. Ibu 
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Hesti Mulyani, M. Hum. selaku ahli materi juga memberikan saran dan 
masukan sebagai berikut. 
(1) Penulisan pasangan na letaknya masih kurang sesuai dengan titik-
titik. Setelah dilakukan revisi pada tahap II, ternyata untuk penulisan 
pasangan na masih kurang sesuai, namun untuk pasangan yang lain 
sudah benar. Dengan demikian dilakukan perbaikan penulisan 
sebagai berikut. 
 




Gambar 30. Penulisan pasangan na setelah revisi 
 
(2) Penulisan kata cocok dalam petunjuk menu dolanan seharusnya 
adalah cocog. 
 











Gambar 32. Perbaikan penulisan kata cocok menjadi cocog setelah 
revisi. 
 
(3) Penulisan kata Gatot Kaca dalam contoh materi seharusnya adalah 
Gathot Kaca. 
 




Gambar 34. Perbaikan penulisan Gatot Kaca menjadi Gathot Kaca 
setelah revisi. 
(4) Backsound untuk menu dolanan sebaiknya diganti dengan lagu 
Jawa. Sebelum dilakukan revisi pada tahap III ini, backsound yang 
ada pada menu dolanan adalah lagu Tony Q. Rastafara yang berjudul 
Sapu Tangan Putih. Berdasarkan saran ahli materi, backsound 
tersebut lalu diganti dengan lagu gendhing Jawa. 
(5) Terdapat tombol navigasi yang kurang berfungsi dengan baik, yaitu 
tombol ”baleni” dalam menu gladhen. Tombol navigasi tersebut 
seharusnya menuju pada halaman pertama latihan soal atau gladhen, 
namun ternyata ketika di-klik yang muncul adalah halaman menu 
utama. Dengan demikian harus dilakukan perbaikan pada tombol 






d) Validasi tahap IV 
Setelah dilakukan revisi berdasarkan penilaian dan saran dari ahli materi 
pada tahap III, kemudian dilakukan validasi tahap IV yang dilaksanakan 
pada tanggal 16 Desember 2014 dengan hasil penilaian sebagai berikut. 
Tabel 11. Hasil validasi ahli materi tahap IV 
 
No. Aspek yang diamati Penilaian 
1 2 3 4 5 
Aspek isi 
1 Kesesuaian materi dengan SK/KD       
2 Kedalaman materi       
3 Keruntutan penyajian materi       
4 Kebenaran konsep       
5 Kejelasan isi materi       
6 Ketepatan cara penyampaian materi       
7 Pemberian contoh-contoh dalam 
penyajian 
      
8 Kemudahan dalam memahami materi       
9 Variasi penggunaan objek multimedia 
(teks, gambar, audio, animasi) 
      
10 Kesesuaian bahasa dengan sasaran 
pengguna 
      
11 Kesesuaian latihan soal dengan 
kompetensi 
      
12 Kualitas umpan balik       
13 Mengakomodasi gaya belajar siswa 
(audio, visual, audiovisual) 
      
Aspek Pedagogi 
14 Daya dukung media terhadap proses 
belajar 
      
15 Tingkat interaktif dengan siswa       
16 Membangun kemandirian siswa dalam 
belajar 
      
Jumlah  80 
Total skala penilaian  5,0 
Kriteria aspek penilaian  Sangat Baik  
Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa kriteria penilaian untuk hasil 
validasi tahap IV adalah “sangat baik” dengan nilai rata-rata 5,0. Dengan 
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demikian, Ibu Hesti Mulyani, M. Hum merekomendasikan bahwa 
multimedia interaktif aksara Jawa untuk siswa kelas V ini layak untuk 
diujicobakan tanpa revisi. Diagram perkembangan validasi ahli materi 
tahap I, II, III dan IV dapat dilihat pada gambar berikut. 
  
Gambar 35. Diagram hasil validasi ahli materi 
 
2) Data hasil validasi ahli media 
Validasi yang dilakukan dengan ahli media ini bertujuan untuk 
memberikan penilaian terhadap multimedia interaktif yang dikembangkan 
dari aspek tampilan dan pemograman. Penilaian ini dijadikan sebagai acuan 
revisi sebelum diujicobakan pada siswa. Ahli media yang menjadi validator 
dalam penelitian ini adalah Bapak Deni Hardianto, M. Pd. selaku dosen 
jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan yang memiliki kompetensi 
dibidang multimedia pembelajaran yang sedang dikembangkan. Validasi 





















Hasil Validasi Ahli Materi 
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a) Validasi tahap I 
Validasi yang dilakukan oleh ahli media pada tahap I ini dilaksanakan 
pada tanggal 21 November 2014 dengan hasil penilaian sebagai berikut. 
Tabel 12. Hasil validasi ahli media tahap I 
No Aspek yang diamati Penilaian 
1 2 3 4 5 
Aspek tampilan 
1 Proporsi layout (tata letak menu, tombol, 
dan teks) 
      
2 Kualitas tampilan layar       
3 Kesesuaian pemilihan background       
4 Komposisi warna       
5 Ketepatan pemilihan jenis huruf       
6 Ketepatan pemilihan ukuran huruf       
7 Ketepatan pemilihan warna huruf       
8 Keterbacaan teks       
9 Kesesuaian pemilihan animasi       
10 Kemenarikan tampilan animasi       
11 Kesesuaian narasi dengan materi       
12 Kejelasan suara narasi       
13 Kualitas volume narasi       
14 Ketepatan pemilihan backsound       
15 Kualitas volume backsound       
Aspek pemrograman  
16 Kejelasan petunjuk penggunaan       
17 Tampilan petunjuk penggunaan       
18 Konsistensi navigasi       
19 Kecepatan reaksi navigasi       
20 Kelancaran software saat digunakan       
Aspek pedagogi  
21 Daya dukung media terhadap proses 
belajar 
      
22 Tingkat interaktivitas dengan siswa       
Jumlah  89 
Total skala penilaian 4,04 
Kriteria aspek penilaian  Baik  
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Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa kriteria penilaian untuk hasil 
validasi ahli media tahap I ini adalah “baik” dengan nilai rata-rata 4,04. 
Bapak Deni Hardianto, M. Pd. selaku ahli media juga memberikan saran 
dan masukan sebagai berikut. 
(1) Menu profil sebaiknya dibuat terpisah. Sebelum dilakukan revisi, 
menu profil berada pada kelompok menu-menu lainnya yaitu menu 
panuntun, kompetensi, materi, gladhen, dan dolanan. Namun, karena 
menu profil tidak ada kaitannya secara langsung dengan materi yang 
ingin disampaikan dalam multimedia, sebaiknya letaknya 
dipindahkan tersendiri. Dengan demikian, atas saran dari ahli media 
menu profil dipindahkan letaknya di pojok kanan bawah.  
(2) Ditambahkan menu evaluasi yang merupakan penggabungan dari 
menu gladhen dan dolanan. Semula, sebelum dilakukan revisi, menu 
gladhen dan menu dolanan merupakan dua menu yang terpisah. 
Namun, menurut Bapak Deni, kedua menu tersebut sebenarnya 
hampir sama karena di dalam menu dolanan lebih banyak unsur 
evaluasinya daripada permainannya sehingga hampir tidak ada 
bedanya dengan menu gladhen. Dengan demikian, akan lebih baik 
jika kedua menu tersebut dimasukkan dalam satu menu yang 
berjudul evaluasi.  
(3) Sebaiknya ditambah menu rangkuman. Sebelum dilakukan revisi, 
multimedia interaktif ini memang belum mempunyai menu 
rangkuman. Namun karena terdapat dua materi yang disampaikan 
93 
 
dalam multimedia ini, yaitu materi aksara legena dan pasangannya 
serta materi sandhangan, maka sebaiknya ditambah menu 
rangkuman yang berisi paparan kedua materi tersebut secara ringkas 
sehingga lebih memudahkan siswa saat ingin mencari materi tertentu 
dengan cepat. 
Berdasarkan saran dan masukan dari ahli media di atas, maka 
dilakukan perbaikan terhadap multimedia tersebut yang ditunjukkan 
dengan gambar di bawah ini. 
 




Gambar 37. Tampilan menu utama setelah revisi. 
 
b) Validasi tahap II 
Setelah dilakukan revisi berdasarkan penilaian dan saran dari ahli 
media pada tahap I, kemudian dilakukan validasi tahap II dengan hasil 
penilaian sebagai berikut: 
Tabel 13. Hasil validasi ahli media tahap II 
No. Aspek yang diamati 
Penilaian 
1 2 3 4 5 
Aspek tampilan 
1 Proporsi layout (tata letak menu, 
tombol, dan teks) 
      
2 Kualitas tampilan layar       
3 Kesesuaian pemilihan background       
4 Komposisi warna       
5 Ketepatan pemilihan jenis huruf       
6 Ketepatan pemilihan ukuran huruf       
7 Ketepatan pemilihan warna huruf       
8 Keterbacaan teks       
9 Kesesuaian pemilihan animasi       
10 Kemenarikan tampilan animasi       
11 Kesesuaian narasi dengan materi       
95 
 
No. Aspek yang Diamati 
Penilaian  
1 2 3 4 5 
12 Kejelasan suara narasi       
13 Kualitas volume narasi       
14 Ketepatan pemilihan backsound       
15 Kualitas volume backsound       
Aspek pemrograman  
16 Kejelasan petunjuk penggunaan       
17 Tampilan petunjuk penggunaan       
18 Konsistensi navigasi       
19 Kecepatan reaksi navigasi       
20 Kelancaran software saat digunakan       
Aspek pedagogi  
21 Daya dukung media terhadap proses 
belajar 
      
22 Tingkat interaktivitas dengan siswa       
Jumlah  98 
Total skala penilaian 4,45 
Kriteria aspek penilaian  Sangat Baik  
Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa kriteria penilaian untuk hasil 
validasi tahap II adalah “sangat baik” dengan nilai rata-rata 4,45. 
Selanjutnya, Bapak Deni hardianto, M. Pd merekomendasikan bahwa 
multimedia interaktif aksara Jawa untuk siswa kelas V ini layak untuk 
diujicobakan tanpa revisi. Diagram perkembangan validasi ahli media 





Gambar 38. Diagram hasil validasi ahli media 
 
4. Uji Coba Lapangan Permulaan 
Uji coba lapangan permulaan dilakukan setelah hasil validasi dari ahli 
materi dan ahli media dinyatakan layak untuk uji coba tanpa revisi. Uji coba 
permulaan ini dilakukan oleh tiga siswa kelas V SD Negeri Sabdodadi yang 
dipilih oleh guru kelas. Uji coba ini dilaksanakan pada tanggal 17 Desember 
2014 dan bertempat di ruang laboratorium komputer SD N Sabdodadi. Data 
hasil uji coba lapangan permulaan ini dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 14. Hasil uji coba lapangan permulaan 
No. Aspek yang diamati ∑Nilai Rata-Rata 
∑Nilai 
Kategori 
Aspek isi  
1 Ketepatan penggunaan bahasa 13 4,3 Sangat Baik 
2 Kejelasan isi materi 14 4,7 Sangat Baik 
3 Kemudahan memahami materi 13 4,3 Sangat Baik 
4 Kejelasan soal evaluasi 12 4,0 Baik 
5 Kualitas umpan balik 14 4,7 Sangat Baik 
Aspek kualitas teknis 
6 Kejelasan petunjuk penggunaan 13 4,3 Sangat Baik 










Validasi tahap I Validasi tahap II Rata-rata
Hasil Validasi Ahli Media 
97 
 
No. Aspek yang Diamati ∑Nilai Rata-Rata 
∑Nilai 
Kategori 
8 Ketepatan pemilihan background 14 4,7 Sangat Baik 
9 Kemenarikan warna tampilan 13 4,3 Sangat Baik 
10 Kesesuaian backsound 12 4,0 Baik 
11 Kejelasan suara narasi 14 4,7 Sangat Baik 
12 Kemenarikan animasi 13 4,3 Sangat Baik 
13 Kesesuaian pemilihan jenis font 13 4,3 Sangat Baik 
14 Kesesuaian pemilihan ukuran 
huruf 
15 5,0 Sangat Baik 
15 Kemudahan penggunaan tombol 
navigasi 
13 4,3 Sangat Baik 
16 Kemudahan penggunaan media 15 5,0 Sangat Baik 
Aspek pedagogi 
17 Meningkatkan motivasi belajar 12 4,0 Sangat Baik 
18 Daya dukung media terhadap 
proses belajar 
13 4,3 Sangat Baik 
19 Membangun kemandirian belajar 13 4,3 Sangat Baik 
20 Kesesuaian sebagai multimedia 
interaktif 
11 3,7 Sangat Baik 
Total  262 4,37 Sangat 
Baik 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan permulaan di atas, dapat diketahui 
bahwa multimedia interaktif aksara Jawa yang dikembangkan ini termasuk 
dalam kategori “sangat baik” dengan nilai rata-rata 4,37.  
5. Melakukan revisi produk awal 
Revisi terhadap produk awal dilakukan apabila hasil uji coba lapangan 
permulaan memperoleh hasil yang kurang baik. Namun berdasarkan hasil uji 
coba lapangan permulaan yang melibatkan tiga siswa kelas V SD Negeri 
Sabdodadi yang tersaji dalam tabel di atas diketahui bahwa multimedia 
interaktif tersebut termasuk dalam kategori “sangat baik” sehingga tidak ada 
bagian yang perlu direvisi. Berdasarkan pengamatan saat uji coba berlangsung, 




6. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba ini dilaksanakan pada tanggal 18 Desember 2014 dengan 
melibatkan 6 siswa kelas V SD Negeri Sabdodadi yang dipilih secara acak oleh 
guru kelas. Adapun hasil uji coba lapangan utama dapat dilihat dalam tabel 
berikut. 
Tabel 15. Hasil uji coba lapangan utama 
No. Aspek yang diamati ∑Nilai Rata-Rata 
∑Nilai 
Kategori 
Aspek isi  
1 Ketepatan penggunaan bahasa 28 4,7 Sangat Baik 
2 Kejelasan isi materi 21 3,5 Baik 
3 Kemudahan memahami materi 23 3,8 Baik 
4 Kejelasan soal evaluasi 25 4,2 Baik 
5 Kualitas umpan balik 22 3,7 Baik 
Aspek kualitas teknis 
6 Kejelasan petunjuk penggunaan 26 4,3 Sangat Baik 
7 Kemenarikan desain menu 25 4,2 Baik 
8 Ketepatan pemilihan background 25 4,2 Baik 
9 Kemenarikan warna tampilan 29 4,8 Sangat Baik 
10 Kesesuaian backsound 27 4,5 Sangat Baik 
11 Kejelasan suara narasi 26 4,3 Sangat Baik 
12 Kemenarikan animasi 28 4,7 Sangat Baik 
13 Kesesuaian pemilihan jenis font 24 4,0 Baik 
14 Kesesuaian pemilihan ukuran 
huruf 
28 4,7 Sangat Baik 
15 Kemudahan penggunaan tombol 
navigasi 
25 4,2 Baik 
16 Kemudahan penggunaan media 26 4,3 Sangat Baik 
Aspek pedagogi 
17 Meningkatkan motivasi belajar 28 4,7 Sangat Baik 
18 Daya dukung media terhadap 
proses belajar 
27 4,5 Sangat Baik 
19 Membangun kemandirian belajar 29 4,8 Sangat Baik 
20 Kesesuaian sebagai multimedia 
interaktif 
28 4,7 Sangat Baik 




Berdasarkan tabel hasil uji coba lapangan utama di atas, dapat diketahui 
bahwa multimedia interaktif aksara Jawa yang dikembangkan ini termasuk 
dalam kategori “sangat baik” dengan nilai rata-rata 4,33. 
7. Melakukan Revisi  
Berdasarkan uji coba lapangan utama didapatkan data bahwa penilaian 
siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif aksara Jawa sudah 
menunjukkan kategori “sangat baik”. Dalam proses pembelajaran, peneliti 
tidak menemukan masalah yang berarti sehingga mengganggu kelancaran 
pembelajaran. Maka dalam uji coba lapangan utama ini, multimedia 
pembelajaran interaktif aksara Jawa tidak memerlukan revisi. 
8. Uji coba lapangan operasional 
Uji coba lapangan operasional dilaksanakan pada tanggal 19 Desember 
2014 dengan melibatkan 20 siswa kelas V SD Negeri Sabdodadi. Adapun hasil 
uji coba lapangan operasional ini dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 16. Hasil uji coba lapangan operasional 
No. Aspek yang diamati ∑Nilai Rata-Rata 
∑Nilai 
Kategori 
Aspek isi  
1 Ketepatan penggunaan bahasa 93 4,65 Sangat Baik 
2 Kejelasan isi materi 89 4,45 Sangat Baik 
3 Kemudahan memahami materi 85 4,25 Sangat Baik 
4 Kejelasan soal evaluasi 83 4,15 Baik 
5 Kualitas umpan balik 82 4,10 Baik 
Aspek kualitas teknis 
6 Kejelasan petunjuk penggunaan 92 4,60 Sangat Baik 
7 Kemenarikan desain menu 87 4,35 Sangat Baik 
8 Ketepatan pemilihan background 90 4,50 Sangat Baik 
9 Kemenarikan warna tampilan 95 4,75 Sangat Baik 
10 Kesesuaian backsound 89 4,45 Sangat Baik 
11 Kejelasan suara narasi 89 4,45 Sangat Baik 
12 Kemenarikan animasi 92 4,60 Sangat Baik 
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No. Aspek yang diamati ∑Nilai Rata-Rata 
∑Nilai 
Kategori  
13 Kesesuaian pemilihan jenis font 87 4,35 Sangat Baik 
14 Kesesuaian pemilihan ukuran 
huruf 
83 4,15 Baik 
15 Kemudahan penggunaan tombol 
navigasi 
91 4,55 Sangat Baik 
16 Kemudahan penggunaan media 95 4,75 Sangat Baik 
Aspek pedagogi 
17 Meningkatkan motivasi belajar 97 4,85 Sangat Baik 
18 Daya dukung media terhadap 
proses belajar 
96 4,80 Sangat Baik 
19 Membangun kemandirian belajar 98 4,90 Sangat Baik 
20 Kesesuaian sebagai multimedia 
interaktif 
89 4,45 Sangat Baik 
Total  1802 4,51 Sangat 
Baik 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan operasional pada tabel di atas, dapat 
diketahui bahwa penilaian multimedia interaktif aksara Jawa yang 
dikembangkan ini termasuk dalam kategori “sangat baik” dengan nilai rata-rata 
4,51. Diagram hasil uji coba lapangan permulaan, utama, dan operasional dapat 
dilihat pada gambar berikut ini. 
 
Gambar 39. Diagram hasil penilaian uji coba lapangan 
 
















Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan 
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9. Revisi Produk Akhir 
Berdasarkan hasil penilaian uji coba lapangan operasional, dapat 
diketahui bahwa multimedia interaktif aksara Jawa yang dikembangkan ini 
termasuk dalam kategori “sangat baik” dengan nilai rata-rata 4,51. Dengan 
demikian, tidak perlu dilakukan revisi produk akhir. Berdasarkan hal tersebut 
pula, dapat disimpulkan bahwa multimedia ini telah “layak” untuk dijadikan 
media pembelajaran dalam pelajaran bahasa Jawa bagi siswa kelas V Sekolah 
Dasar khususnya pada materi membaca aksara Jawa. 
Kegiatan akhir dalam penelitian dan pengembangan ini adalah 
melakukan pengemasan pada produk. Produk multimedia dikemas dalam 
bentuk compact disk/CD agar lebih menarik, mudah disimpan, serta mudah 
digunakan. 
B. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk  
Pengembangan multimedia interaktif aksara Jawa ini melewati beberapa 
tahapan sesuai dengan model penelitian dan pengembangan yang dikemukakan 
oleh Borg dan Gall. Tahap pertama yaitu melakukan penelitian pendahuluan dan 
pengumpulan informasi. Penelitian pendahuluan berupa kegiatan observasi atau 
pengamatan terhadap proses pembelajaran bahasa Jawa di kelas V SD Negeri 
Sabdodadi yang bertujuan untuk menemukan masalah dan kebutuhan yang perlu 
dicari solusinya. Hasil observasi menujukkan bahwa siswa memerlukan suatu 
media yang dapat digunakan untuk belajar aksara Jawa, mengingat media yang 
ada di sekolah kurang memadai dan belum efektif. Tahap kedua adalah 
melakukan perencanaan berdasarkan hasil studi pendahuluan sebelumnya. 
102 
 
Perencanaan tersebut berupa kegiatan yang terkait dengan produk yang akan 
dikembangkan, seperti merumuskan materi dan menentukan software yang 
mendukung. 
Tahap ketiga yang dilakukan selanjutnya adalah pengembangan produk 
berdasarkan perencanaan yang telah dibuat. Produk yang telah dikembangan 
tersebut perlu diuji kelayakannya baik dari segi materi maupun media. Proses uji 
kelayakan ini disebut dengan tahap validasi. Validasi dilakukan oleh ahli media 
dan ahli materi yang berkompeten dalam bidangnya. 
Validasi materi dilakukan oleh Ibu Hesti Mulyani, M. Hum. selaku dosen 
jurusan Pendidikan Bahasa Daerah. Validasi materi pada tahap I mendapat skor 
rata-rata 3,47 dengan kategori “baik”. Setelah dilakukan revisi sesuai saran dan 
masukan dari ahli materi, selanjutnya pada validasi tahap ke II mendapat skor 
rata-rata 4,12 dengan kategori “baik”. Validasi pada tahap III dilakukan setelah 
dilakukan revisi media berdasarkan saran dan masukan dengan hasil penilaian 
rata-rata 4,75 dan termasuk dalam kategori “sangat baik”. Validasi tahap IV 
memperoleh skor rata-rata 5,0 dengan kategori “sangat baik”. Berdasarkan hal 
tersebut, Ibu Hesti Mulyani, M. Hum. selaku dosen ahli materi 
merekomendasikan bahwa multimedia ini telah layak untuk diujicobakan kepada 
siswa. 
Validasi media dilakukan oleh Bapak Deni Hardianto, M. Pd. selaku dosen 
jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan. Validasi tahap I memperoleh skor 
rata-rata 4,04 dengan kategori “baik”. Multimedia kemudian diperbaiki 
berdasarkan saran dan masukan dari ahli media, selanjutnya pada validasi media 
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tahap II skor yang diperoleh adalah 4,45 dengan kategori “sangat baik”. Bapak 
Deni Hardianto, M. Pd. kemudian merekomendasikan bahwa multimedia ini telah 
layak untuk diujicobakan kepada siswa kelas V SD N Sabdodadi. 
Tahap selanjutnya dalam penelitian dan pengembangan ini adalah 
melakukan uji coba multimedia kepada siswa kelas V SD N Sabdodadi. 
Pelaksanaan uji coba dilakukan dengan cara siswa mengoperasikan sendiri 
multimedia yang telah dikembangkan kemudian siswa memberikan penilaian 
dengan mengisi angket. Uji coba pertama yaitu uji coba permulaan yang 
dilakukan oleh 3 siswa kelas V dengan hasil penilaian rata-rata 4,37 dan termasuk 
dalam kategori “sangat baik”. Uji coba yang kedua adalah uji coba lapangan 
utama dengan melibatkan 6 siswa kelas V. Hasil penilaian tersebut adalah 
memperoleh skor rata-rata 4,33 dengan kategori “sangat baik”. Uji coba yang 
ketiga yaitu uji coba lapangan operasional yang melibatkan 20 siswa kelas V 
dengan hasil perolehan skor rata-rata 4,51 dan termasuk kategori “sangat baik”. 
Melalui serangkaian tahapan uji coba yang telah dilakukan, maka produk 
media yang dihasilkan adalah sebagai berikut. 
1. Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah multimedia 
pembelajaran interaktif aksara Jawa. 
2. Media ditujukan untuk siswa kelas V SD. 
3. Media ini bertujuan untuk membantu mempermudah pemahaman siswa 
terhadap materi aksara legena, pasangan, serta sandhangan. 
4. Satu set media ini terdiri dari satu keeping Compact Disk (CD) yang berisi 




Pengembangan multimedia interaktif aksara Jawa ini dilakukan 
berdasarkan beberapa masalah yang ditemukan dalam pembelajaran bahasa 
Jawa di kelas V SD N Sabdodadi, salah satunya adalah terbatasnya media yang 
digunakan guru dalam menyampaikan materi aksara Jawa. Media merupakan 
alat bantu yang dapat digunakan guru untuk menyampaikan materi pelajaran. 
Salah satu manfaat media seperti yang dikemukakan oleh Kempt & Dayton 
(Winarno dkk, 2009: 4) adalah dapat memungkinkan terlaksananya 
pembelajaran kapan pun dan dimana pun terutama jika media tersebut 
dirancang untuk penggunaan secara individu. 
Hal tersebut juga senada dengan pendapat Daryanto (2012: 55) yang 
menyebutkan tiga karakteristik multimedia pembelajaran dan ketiganya telah 
terpenuhi dalam multimedia interaktif aksara Jawa ini. Karakteristik yang 
pertama yaitu memiliki lebih dari satu media yang konvergen. Materi dalam 
multimedia ini disampaikan secara visual dan verbal untuk mengakomodasi 
perbedaan gaya belajar siswa sehingga memudahkan pemahaman terhadap 
materi. Unsur audio ditunjukkan dengan pemberian backsound dan suara narasi 
yang sesuai dengan teks. Pemberian suara narasi tersebut mengakomodasi gaya 
belajar siswa yang lebih memahami materi melalui indera pendengaran. Bagi 
siswa dengan gaya belajar visual, yaitu yang lebih mudah memahami materi 
dengan membaca isi materi disediakan pula pengaturan volume suara sehingga 
siswa dapat mengecilkan atau mematikan suara narasi atau backsound jika 
merasa terganggu konsentrasinya. Begitu juga dengan siswa dengan gaya 
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belajar audio-visual, multimedia ini secara otomatis disajikan dengan visual 
dan audio sekaligus, yaitu terdapat teks materi dan suara narasinya. 
Pada pelaksanaan uji coba ditemukan bahwa penggunaan gambar, teks, 
audio, serta animasi dalam multimedia lebih meningkatkan perhatian siswa. 
Melalui multimedia pembelajaran interaktif aksara Jawa ini ternyata siswa 
dapat lebih mudah memahami isi materi. Hal ini terbukti dengan perolehan 
skor pada butir 3 tentang kemudahan memahami materi sebesar 4,27 dengan 
kategori “sangat baik”. 
Karakteristik multimedia pembelajaran yang kedua adalah bersifat 
interaktif. Multimedia ini memiliki tingkat interaktif cukup tinggi yang 
dibuktikan dengan adanya tombol-tombol navigasi. Tombol tersebut memberi 
kebebasan kepada siswa untuk memilih menu-menu yang terdapat dalam 
multimedia sesuai dengan keinginannya. Hal tersebut sesuai dengan pendapat 
Blackwell (Winarno, 2009: 10) yang menyebutkan bahwa dalam penggunaan 
multimedia interaktif siswa tidak hanya melihat dan mendengar saja, tetapi 
juga mengerjakan perintah yang ada di dalamnya secara simultan. 
Karakteristik yang ketiga yaitu bersifat mandiri. Multimedia interaktif 
aksara Jawa yang dikembangkan ini juga dirancang agar dapat memungkinkan 
siswa untuk belajar secara mandiri. Media ini dapat digunakan kapan saja dan 
dimana saja siswa ingin belajar, misalnya dengan menggunakan komputer di 
sekolah maupun komputer atau laptop di rumah. Siswa sekarang ini juga telah 
mampu mengoperasikan komputer ataupun laptop dengan baik sehingga 
pembelajaran menggunakan multimedia seperti ini dapat dilakukan siswa 
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sendiri tanpa bimbingan orang lain. Ditambah lagi dengan adanya petunjuk 
penggunaan serta perintah yang memudahkan siswa menoperasikan sendiri 
multimedia ini. 
Berdasarkan hasil pengamatan saat uji coba lapangan operasional 
berlangsung, siswa terlihat sangat antusias saat melakukan pembelajaran 
menggunakan multimedia ini. Bahkan tidak sedikit siswa yang mencatat 
kembali isi materi yang ada dalam multimedia ke buku catatan mereka dengan 
alasan untuk belajar. Siswa sangat tertarik dan termotivasi karena multimedia 
ini merupakan hal baru bagi mereka. Siswa juga mengerjakan latihan soal 
dalam menu gladhen dengan penuh semangat. Ketika hasil penilaian belum 
memuaskan, siswa mengulangnya kembali dengan melihat materi terlebih 
dahulu kemudian mengerjakan soal latihan lagi dengan harapan dapat 
membenarkan jawaban yang semula salah. Hal tersebut menunjukkan bahwa 
multimedia ini dapat membangun kemandirian siswa dalam belajar yang 
terlihat dalam usaha siswa untuk mencari tahu jawaban yang belum benar 
dengan membaca isi materi lagi dengan kemampuan mereka sendiri. 
Hasil penilaian siswa terhadap multimedia ini mengenai perannya dalam 
membangun kemandirian belajar memperoleh skor rata-rata 4,8 dan termasuk 
dalam kategori “sangat baik”. Berdasarkan perolehan skor tersebut, 
menunjukkan bahwa siswa memberikan persetujuannya untuk kesesuaian 
multimedia interaktif aksara Jawa ini sebagai media yang dapat membangun 
kemandirian siswa dalam belajar. 
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Sebagai bentuk tolak ukur pemahaman siswa terhadap materi membaca 
aksara Jawa yang disampaikan, maka pada bagian akhir dalam sajian 
multimedia pembelajaran interaktif aksara Jawa ini terdapat latihan soal yang 
secara otomatis akan memberikan hasil perolehan skor masing-masing siswa. 
Selain itu disajikan pula umpan balik berupa pemberian daftar nomor yang 



























Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan 
sebagai berikut. 
1. Pengembangan multimedia interaktif aksara Jawa untuk siswa kelas V SD 
Negeri Sabdodadi ini menggunakan model pengembangan Borg & Gall 
dengan 9 langkah berikut. 
a) Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi yang 
berupa kegiatan observasi dan pengamatan terhadap proses pembelajaran 
bahasa Jawa di kelas V SDN Sabdodadi. 
b) Perencanaan, kegiatan yang dilakukan dalam perencanaan antara lain 
merumuskan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, menentukan 
software yang mendukung pengembangan multimedia, serta menyiapkan 
materi, mendesain gambar dan merekam audio. 
c) Mengembangkan produk awal, yaitu proses menyusun desain produk, 
melakukan produksi produk awal, pengemasan produk, melakukan 
tahapan uji ahli materi dan ahli media, serta melakukan revisi berdasarkan 
saran dan masukan dari hasil penilaian uji ahli. 
d) Uji coba lapangan permulaan dilakukan di SDN Sabdodadi dengan 
melibatkan 3 siswa kelas V sebagai subjek uji coba. 




f) Uji coba lapangan utama dilakukan di SDN Sabdodadi dengan melibatkan 
6 siswa kelas V sebagai subjek uji coba. 
g) Melakukan revisi berdasarkan hasil penilaian uji coba lapangan utama. 
h) Uji coba lapangan operasional dilakukan di SDN Sabdodadi dengan 
melibatkan 20 siswa kelas V sebagai subjek uji coba. 
i) Revisi produk akhir dilakukan berdasarkan hasil penilaian uji coba 
lapangan operasional. 
2. Hasil validasi produk multimedia interaktif aksara Jawa untuk siswa kelas V 
SDN Sabdodadi dari segi materi dilakukan sebanyak empat tahap dengan 
perolehan nilai sebagai berikut: 1) validasi tahap I memperoleh nilai rata-rata 
3,47 dengan kriteria baik, 2) validasi tahap II memperoleh nilai rata-rata 4,12 
dengan kriteria baik, 3) validasi tahap III memperoleh nilai rata-rata 4,75 
dengan kriteria sangat baik, dan 4) validasi tahap IV memperoleh nilai rata-
rata sebesar 5,0 dengan kriteria sangat baik. Validasi produk multimedia 
interaktif aksara Jawa dari segi media dilakukan sebanyak dua tahap dengan 
perolehan nilai sebagai berikut: 1) validasi tahap I memperoleh nilai rata-rata 
4,04 dengan kriteria baik dan 2) validasi tahap II memperoleh nilai rata-rata 
sebesar 4,45 dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil uji coba kepada 
siswa diketahui bahwa multimedia interaktif aksara Jawa ini mampu 
mempermudah pemahaman siswa terhadap materi membaca kata beraksara 
Jawa yang menggunakan pasangan. Uji coba tersebut terbagi dalam tiga 
tahapan dengan hasil penilaian sebagai berikut: a) uji coba lapangan 
permulaan memperoleh skor rata-rata 4,37 dengan kategori sangat baik, b) uji 
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coba lapangan utama memperoleh skor rata-rata 4,33 dengan kategori sangat 
baik, dan c) uji coba lapangan operasional dengan hasil perolehan skor rata-
rata 4,51 dengan kategori sangat baik. 
3. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk multimedia interaktif 
aksara Jawa yang dapat digunakan dalam pembelajaran Bahasa Jawa di kelas 
V SDN Sabdodadi Keyongan Bantul. Produk multimedia interaktif ini berisi 
materi tentang membaca kata beraksara Jawa yang menggunakan pasangan. 
Terdapat beberapa pilihan menu yang ditampilkan dalam multimedia tersebut, 
yaitu menu panuntun, kompetensi, materi, rangkuman, serta evaluasi. Menu 
materi terbagi menjadi dua, yaitu materi aksara legena lan pasangane dan 
materi sandhangan. Menu evaluasi meliputi gladhen atau latihan soal serta 
dolanan. Produk multimedia interaktif aksara Jawa dikemas dalam satu keping 
CD. 
B. Saran  
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang diperoleh, maka 
saran yang diberikan adalah. 
1. Bagi guru 
a. Memanfaatkan multimedia interaktif aksara Jawa ini sebagai media belajar 
membaca aksara Jawa khususnya materi pasangan. 
b. Mendampingi siswa dalam menggunakan multimedia pembelajaran 
interaktif aksara Jawa ini. 
2. Bagi sekolah 
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a. Memberi kesempatan bagi siswa untuk belajar menggunakan multimedia 
interaktif di laboratorium komputer di luar jam pembelajaran Bahasa Jawa. 
C. Keterbatasan Penelitian 
Adapun keterbatasan penelitian ini adalah kegiatan diseminasi untuk 
mensosialisasikan dan menyebarluaskan produk multimedia interaktif aksara Jawa 
ini di tingkat  gugus sekolah belum dapat dilaksanakan karena keterbatasan 
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Lampiran 1. Printscreen Multimedia Interaktif Aksara Jawa 
  
Gambar 1. Tampilan layar menu pembuka  
 
gambar 2. Tampilan layar menu utama 
  
Gambar 3. Tampilan layar menu panuntun 
 
Gambar 4. Tampilan layar menu kompetensi 
  
Gambar 5. Tampilan layar menu materi Gambar 6. Tampilan layar menu materi 







Gambar 7. Tampilan layar menu materi 
aksara legena lan pasangane 
 
gambar 8. Tampilan layar menu materi 
sandhangan 
  
Gambar 9. Tampilan layar menu materi 
sandhangan 
 
Gambar 10. Tampilan layar menu materi 
sandhangan swara 
  
Gambar 11. Tampilan layar menu materi 
sandhangan panyigeg 






Gambar 13. Tampilan layar menu evaluasi 
 
Gambar 14. Tampilan layar menu gladhen 
  
Gambar 15. Tampilan layar menu gladhen Gambar 16. Tampilan layar menu gladhen 
 
  































Lampiran 2. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
 
ANGKET EVALUASI MULTIMEDIA INTERAKTIF 
(Ahli Materi) 
 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Pokok Bahasan : Aksara Jawa 
Sasaran Program : Siswa Kelas V SD N Sabdodadi Keyongan Bantul 
Validator   : Hesti Mulyani, M. Hum. 
Pengembang   : Kasilah Prihatin 
Hari, Tanggal  : 18 November 2014 
Petunjuk: 
1. Lembar evaluasi ini digunakan untuk mengetahui pendapat ahli materi 
terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan sebagai 
pertimbangan perbaikan. 
2. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang ( ) pada kolom yang 
sesuai dengan mengacu pada skala penilaian berikut: 
1 = sangat kurang 
2 = kurang 
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
3. Komentar maupun saran mohon ditulis pada kolom yang telah disediakan. 
4. Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Materi untuk mengisi lembar evaluasi 











Lampiran 3. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
 
ANGKET EVALUASI MULTIMEDIA INTERAKTIF 
(Ahli Materi) 
 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Pokok Bahasan : Aksara Jawa 
Sasaran Program : Siswa Kelas V SD N Sabdodadi Keyongan Bantul 
Validator   : Hesti Mulyani, M. Hum. 
Pengembang   : Kasilah Prihatin 
Hari, Tanggal  : 2 Desember 2014 
Petunjuk: 
1. Lembar evaluasi ini digunakan untuk mengetahui pendapat ahli materi 
terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan sebagai 
pertimbangan perbaikan. 
2. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang ( ) pada kolom yang 
sesuai dengan mengacu pada skala penilaian berikut: 
1 = sangat kurang 
2 = kurang 
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
3. Komentar maupun saran mohon ditulis pada kolom yang telah disediakan. 
4. Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Materi untuk mengisi lembar evaluasi 












Lampiran 4. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap III 
 
ANGKET EVALUASI MULTIMEDIA INTERAKTIF 
(Ahli Materi) 
 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Pokok Bahasan : Aksara Jawa 
Sasaran Program : Siswa Kelas V SD N Sabdodadi Keyongan Bantul 
Validator   : Hesti Mulyani, M. Hum. 
Pengembang   : Kasilah Prihatin 
Hari, Tanggal  : 11 Desember 2014 
Petunjuk: 
1. Lembar evaluasi ini digunakan untuk mengetahui pendapat ahli materi 
terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan sebagai 
pertimbangan perbaikan. 
2. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang ( ) pada kolom yang 
sesuai dengan mengacu pada skala penilaian berikut: 
1 = sangat kurang 
2 = kurang 
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
3. Komentar maupun saran mohon ditulis pada kolom yang telah disediakan. 
4. Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Materi untuk mengisi lembar evaluasi 











Lampiran 5. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap IV 
 
ANGKET EVALUASI MULTIMEDIA INTERAKTIF 
(Ahli Materi) 
 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Pokok Bahasan : Aksara Jawa 
Sasaran Program : Siswa Kelas V SD N Sabdodadi Keyongan Bantul 
Validator   : Hesti Mulyani, M. Hum. 
Pengembang   : Kasilah Prihatin 
Hari, Tanggal  : 16 Desember 2014 
Petunjuk: 
1. Lembar evaluasi ini digunakan untuk mengetahui pendapat ahli materi 
terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan sebagai 
pertimbangan perbaikan. 
2. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang ( ) pada kolom yang 
sesuai dengan mengacu pada skala penilaian berikut: 
1 = sangat kurang 
2 = kurang 
3 = cukup 
4 = baik 
5 = sangat baik 
3. Komentar maupun saran mohon ditulis pada kolom yang telah disediakan. 
4. Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Materi untuk mengisi lembar evaluasi 













Lampiran 6. Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
 
ANGKET EVALUASI MULTIMEDIA INTERAKTIF 
(Ahli Media) 
 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Pokok Bahasan : Aksara Jawa 
Sasaran Program : Siswa Kelas V SD 
Validator   : Deni Hardianto, M. Pd. 
Pengembang   : Kasilah Prihatin 
Hari, Tanggal  : 21 November 2014 
 
Petunjuk: 
1. Lembar evaluasi ini digunakan untuk mengetahui pendapat ahli media terhadap 
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan sebagai pertimbangan 
perbaikan. 
2. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang ( ) pada kolom yang 
sesuai dengan mengacu pada skala penilaian berikut: 
1     = sangat kurang 
2     = kurang 
3     = cukup 
4     = baik 
5     = sangat baik 
3. Komentar maupun saran mohon ditulis pada kolom yang telah disediakan. 
4. Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Media untuk mengisi lembar evaluasi ini 













Lampiran 7. Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
 
ANGKET EVALUASI MULTIMEDIA INTERAKTIF 
(Ahli Media) 
 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Pokok Bahasan : Aksara Jawa 
Sasaran Program : Siswa Kelas V SD 
Validator   : Deni Hardianto, M. Pd. 
Pengembang   : Kasilah Prihatin 
Hari, Tanggal  : 5 Desember 2014 
 
Petunjuk: 
1. Lembar evaluasi ini digunakan untuk mengetahui pendapat ahli media terhadap 
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan sebagai pertimbangan 
perbaikan. 
2. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang ( ) pada kolom yang 
sesuai dengan mengacu pada skala penilaian berikut: 
1     = sangat kurang 
2     = kurang 
3     = cukup 
4     = baik 
6     = sangat baik 
3. Komentar maupun saran mohon ditulis pada kolom yang telah disediakan. 
4. Atas kesediaan Bapak/Ibu Dosen Ahli Media untuk mengisi lembar evaluasi ini 





























Lampiran 11. Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Permulaan 
 






R1 R2 R3 
1 5 4 4 13 4.33 
2 4 5 5 14 4.67 
3 4 5 4 13 4.33 
4 3 5 4 12 4.00 
5 5 5 4 14 4.67 
6 4 4 5 13 4.33 
7 4 4 4 12 4.00 
8 5 5 4 14 4.67 
9 4 4 5 13 4.33 
10 4 4 4 12 4.00 
11 4 5 5 14 4.67 
12 5 4 4 13 4.33 
13 4 5 4 13 4.33 
14 5 5 5 15 5.00 
15 4 5 4 13 4.33 
16 5 5 5 15 5.00 
17 5 4 3 12 4.00 
18 5 5 3 13 4.33 
19 4 4 5 13 4.33 
20 2 5 4 11 3.67 
Jumlah  85 92 85 262 87.32 
Rata-rata 4.25 4.60 4.25 4.37 4.37 










Lampiran 12. Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Utama 
 







rata R1 R2 R3 R4 R5 R6 
1 5 5 5 4 4 5 28 4.67 
2 4 3 4 3 3 4 21 3.50 
3 4 4 4 3 4 4 23 3.83 
4 5 3 5 4 4 4 25 4.12 
5 4 3 4 3 5 3 22 3.67 
6 5 3 5 4 5 4 26 4.33 
7 5 4 4 4 4 4 25 4.12 
8 4 3 5 5 4 4 25 4.12 
9 4 5 5 5 5 5 29 4.83 
10 5 5 4 4 5 4 27 4.50 
11 5 5 3 4 4 5 26 4.33 
12 5 5 3 5 5 5 28 4.67 
13 4 4 4 5 4 3 24 4.00 
14 5 5 4 5 5 4 28 4.67 
15 4 4 4 4 4 5 25 4.12 
16 4 4 5 5 4 4 26 4.33 
17 5 5 5 5 5 3 28 4.67 
18 4 5 4 5 5 4 27 4.50 
19 5 5 4 5 5 5 29 4.83 
20 5 4 5 5 4 5 28 4.67 
Jumlah  91 84 86 87 88 84 520 86.48 
Rata-rata  4.55 4.20 4.30 4.35 4.40 4.20 4.33 4.33 










Lampiran 13. Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Operasional 
 






R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 
1 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 48 
2 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 42 
3 3 5 4 4 5 4 5 4 4 4 42 
4 4 5 4 5 4 4 5 5 5 3 44 
5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 45 
6 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 47 
7 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 44 
8 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 48 
9 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 47 
10 4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 46 
11 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 42 
12 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 46 
13 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 46 
14 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 42 
15 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 45 
16 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 48 
17 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 49 
18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 
19 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 49 
20 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 45 
Jumlah 87 95 92 93 92 92 93 93 89 88 914 
Rata-rata 4.35 4.75 4.60 4.65 4.60 4.60 4.65 4.65 4.45 4.40 4.57 




















-rata R11 R12 R13 R14 R15 R16 R17 R18 R19 R20 
1 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 45 93 4.65 
2 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 47 89 4.45 
3 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 43 85 4.25 
4 4 4 3 4 3 3 5 4 4 5 39 83 4.15 
5 3 3 5 3 4 3 4 4 4 4 37 82 4.10 
6 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 45 92 4.60 
7 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 43 87 4.35 
8 4 5 5 4 4 3 5 4 4 4 42 90 4.50 
9 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 48 95 4.75 
10 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 43 89 4.45 
11 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 47 89 4.45 
12 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 46 92 4.60 
13 4 4 4 4 4 5 3 4 4 5 41 87 4.35 
14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 41 83 4.15 
15 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 46 91 4.55 
16 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 47 95 4.75 
17 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 48 97 4.85 
18 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 47 96 4.80 
19 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 49 98 4.90 
20 4 5 5 5 5 4 3 5 4 4 44 89 4.45 
Jumlah  85 87 90 88 87 88 86 93 89 95 888 1802 90.1
0 
Rata-rata 4.25 4.35 4.50 4.40 4.35 4.40 4.30 4.65 4.45 4.75 4.44 4.51 4.51 

















Gambar 1. Dokumentasi uji coba permulaan 
 
 




























Lampiran 15. Surat Ijin Penelitian 
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